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Производитель новых дисков, 
украинская компания 
В08Т0К 6К01ІР, 
проводит жесткий и постоянный 
тройной контроль соответствия 
стандартам и гарантирует 
качество дисков "Й08Т0К МЕЭІА' 


ШШНМЕОІА 


“КОМПЬЮТЕР-ЛЕНД” 

Дмитриевская, 2 
тел.: (044) 229-6792 
“ІМТЕНЕКТ” 
ул. Крещатик, 466 
тел.: (044) 229-1917 
ООО “Б.В.К.Т” 
ул. Клименко, 14 
тел.: (044) 245-8000 
ЗАО “ОБЛИК” 
ул. Фрунзе, 115/2 
тел.: (044) 468-2065 


СО-В "В08ТОК ІУ1Е0ІА" - единственные в Украине 
СО-В нового поколения: 

изготовлены на новейшей робототехнической линии 
нидерландской фирмы Тооіех ІпіегпаІіопаІ В.Ѵ. 
по самой передовой технологии Зирегдгееп, 
разработанной весной 2000 года 
швейцарским концерном США 


СО-В "К08ТѲК МЕВІА" - это новые возможности: 

- гарантировано стабильный процесс записи даже 
при самой высокой скорости 

- совместимость с любыми современными 
приводами СО и устройствами для записи на СО ' 

- большие объемы записываемой информации 

- неограниченное время хранения информации 

- устойчивость к солнечному свету 


Оптовые продажи в Киеве: 

тел.: (044)457-9418,488-0818 
тел./факс: (044) 488-6120 
е-таіі: гоо!@го$1:ок-ссІ.кіеѵ.иа 
ІШр ://ѵѵш. гозТок-ссі. кіеѵ. иа 
Фирменный магазин "РОСТОК" 
г. Киев, бул. И.Лепсе, 2 
тел.: (044) 488-7266 
г. Киев: 

Фирма "МОТОР" 

тел.: (044) 492-0847 
“СЕТ”, пр-кт Науки, 4 
тел.: (044) 220-9761 


Магазины ѴІСОТЕС: 

Киев, тел.: (044) 488-7266 
Львов, тел.: (0322) 92-0178 
Ровно, тел.: (0362) 62-0533 
Винница, тел.: (0432) 32-7089 
Одесса, тел.: (0482) 42-9127 
Харьков, тел.: (0572) 21-3130 
Магазин "ОПТА" 

Харьков, тел.: (0572) 149-463 
ЧП "РАЙ" 

Винница, тел.: (0432) 35-2071 




































ІІМТРО 



Я люблю... 

Я люблю жизнь, при¬ 
роду, море, лес, людей, 
грязных кузнечиков, 
горбатых носорогов, 
оранжевых пеликанов 
и лысых барсуков, авто¬ 
маты с газировкой, пе¬ 
ченье по два-тридцать 
и розетки. Мне нравят¬ 
ся далекие вселенные, чубатые маленькие 
люди, пьяные сантехники и безумные докто¬ 
ра, извращенцы и мутанты, грязные города 
и пятизвездочные отели, набитые пухом га¬ 
ги подушки, пискливые резиновые игрушки 
и антибиотики. Особое удовольствие я полу¬ 
чаю от пышногрудых блондинок на Порше 
911, плазменных винтовок и кирпичных 
стен, от солнечного света и бидончика 
с водой. А еще я люблю играть. 

Люблю играть в города, жмурки, салочки,/ 
бильярд, пинг-понг, салки, покер, регби, Ш 
подкидного дурака, шашки, дочки-матери, 
кубик Рубика, домино, водное поло и бейс- 
боллхоккей на траве и крикет. Очень сильно 
мне нравятся компьютерные.игры. 

Я люблю играть в старкрафт, бугермэн, 
тетрис, деус экс, квейктри, пакмэн, соник, 
проклятые земли, каунтер страйк и цивили¬ 
зацию, дум и дюк нюкэм, Петька и Василий 
Иванович, супербратья Марио, блэк энд 
вайт, ниндзя-черепашки, тэккен и метал гир 
солид... 

И все это происходит на земле; в воде, на 
песке, на траве, на корте, в постели с Мадон¬ 
ной, на асфальте и в больнице, на пустырях и 
в супермаркетах, в крематориях и цветочных 
магазинах. 

Я играю на компьютере, ноутбуке, денди, 
сега-мега драйве, нинтендо, плэйстешне, 
дримкасте и геймбое. 

И мне нравится, когда все это происходит 
под звуки Металлики, Сплина, Мэрлин Мей¬ 
сона, Сябров, Лимп Бизкит, Мумий Тролля, 
Машины Времени, ди-джей Грува, Пет Шоп 
Бойс, Битлз, Моцарта или Витаса. 

При этом я люблю попивать кока-колу, 
воду, кровавую Мэри, пиво, молоко, чай 
с медом, джин-тоник, бренди, крем-соду, 
ром и тархун. 

А когда немного отвлекаешься, то как 
приятно почитать Пелевина, Шекспира, 
Кинга, Шевченко, Толкиена, Ницше, Толсто¬ 
го, Успенского, Лема или собрание сказок. 

И как, все-таки, приятно, когда знаешь, 
что ты не один, а вместе с немцами, китайца¬ 
ми, россиянами, африканцами, французами, 
эстонцами, пигмеями из Новой Зеландии, 
молдаванами, киприотами и англичанами. 

Но я НЕ ЛЮБЛЮ тех, кто мешает мне все 
это делать, а также плоских верблюдов, зе¬ 
леных фламинго... 
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ЭХО ПЛАНЕТЫ 


СПЕЦИАЛЬНЫЙ РЕПОРТАЖ 


А А августа 2001 года с не- 
I терпением ждали все 
I I поклонники игр, созда¬ 
ваемых великой и ужасной 
іб Зоііѵѵаге. Особенным стара¬ 
нием в этом деле отличались 
фанаты одних из самых попу¬ 
лярных проектов за всю исто¬ 
рию игровой индустрии, кои¬ 
ми, без сомнения, являются 
Роот и Оиаке. Именно в этот 
день ісГшники организовали 
конференцию, на которой пре¬ 
зентовали свои новые игры и 
пролили свет на проекты, на¬ 
ходящиеся в разработке. На 
все вопросы избранных пред¬ 
ставителей игровой прессы 
отвечали не нуждающиеся в 
представлении Джон Кармак 
и Тодд Холеншид. В ходе кон¬ 
ференции были представлены 
следующие разработки: 


Еще не названый мультипле- 
ерный проект, использующий 
технологию іб. Разрабатывает¬ 
ся ребятами из Иегѵе Зойѵѵаге 
(небольшой команды, состоя¬ 
щей из бывших сотрудников іб 
и Ро^ие). 


предстал старый добрый Ріпк 
Регтюп, рыскающий в поисках 
добычи. В белоснежной ван¬ 
ной он наткнулся на подгнив¬ 
ший труп непонятного проис¬ 
хождения. Тут-то все и нача¬ 
лось. Отрывая от трупа куски 
плоти, малыш вызывающе 
чавкал и всем своим видом 
показывал, что занятие это 
ему очень нравиться. Брызги 
крови орошали девственно чи¬ 
стые стены ванной и бурыми 
каплями стекали на пол. Позд¬ 
нее к нему присоединились 
его друзья-приятели: Имп, раз¬ 
бивший стекло с тайной целью 
напугать всех до смерти, и гру¬ 
стный Зомби со сгнившей ру¬ 
кой. Воистину душераздираю¬ 
щее зрелище. Согласно Кар¬ 
маку, атмосфера в игре будет 
сохранена — ощущение тем¬ 
ноты, угрозы, кошмара. Монст¬ 
ры и сверхмощные боссы бу¬ 
дут появляться неожиданно, 
заставляя нас вздрагивать и 
тянуться за корвалолом. Это¬ 
му, в свою очередь, будет спо¬ 
собствовать и звуковое сопро¬ 
вождение. Одно имя человека, 
записывающего саундтрек для 
игры, чего стоит. Сам король 
боли Трент Резнор! Лидер аль¬ 
тернативной команды РІіпе 
ІпсИ Ыаііз и человек, открыв¬ 
ший миру милашку Мерлина 
Менсона, в одном лице. Но не 
ждите ничего тяжелого в стиле 
последнего. Ооот III будет от¬ 
личаться мрачными протяжны¬ 
ми звуками, доводящими осо¬ 
бо нервных игроков до полно¬ 
го исступления. В качестве 
стандарта звука, скорее, будет 
выбран РоіЬу 5.1. Для написа¬ 
ния сценария іб наняла двух 
профессиональных голливуд¬ 
ских сценаристов. Те, в свою 
очередь, в долгу не остались и 
придумали захватывающий 
сюжет, не слабее, чем у самых 
жутких фильмов ужасов. Те¬ 
перь количество противников 
снизится до минимума, доведя 
общую атмосферу до перво¬ 
бытного страха в лучших тра¬ 
дициях мастера этого дела 
Альфреда Хичкока. 


нового Роогтга следующей сту¬ 
пенью в эволюционной лест¬ 
нице, созданной риаке. Он ду¬ 
мает (ни много, ни мало), что 
движок во всех отношениях 
является прорывом, револю¬ 
цией в мире компьютерных 
технологий. С этим невозмож¬ 
но не согласиться. Ключевой 
фразой речи Кармака явля¬ 
лось то, что движок Ооот уста¬ 
новит новые стандарты в раз¬ 
работке игр. Многие компа¬ 
нии, возможно, будут лицензи¬ 
ровать технологию или попро¬ 
буют скопировать ее. 

Теперь ложка дегтя в эту огро¬ 
менную бочку с медом. Замечу, 
ложечка еще та. Джон Кармак 
коснулся скорости работы Ооот 
III с нынешним поколением 30 
акселераторов и сказал, что но¬ 
вая игра «будет гораздо агрес¬ 
сивнее в плане требований к 
железу, нежели наши предыду¬ 
щие тайтлы». По словам Джона, 
ОеРогсе 2 станет минимальной 
необходимостью для среднень¬ 
кой работы игры, а Оеіогсе 3 со 
всеми включенными опциями 
игры, с трудом потянет 25-30 
кадров в секунду. Отвечая на не¬ 
доуменные возгласы публики, 
Кармак отметил, что к моменту 
выхода Ооот III на рынке по¬ 
явится новое поколение акселе¬ 
раторов, которые без труда вы¬ 
жмут 60 кадров. ОеРогсе 4, на¬ 
пример. Помимо этого, Кармак 
подумывает над специальными 
вариантами Роот III для РІау- 
зіаііоп 2 и ХЬох. И если версия 
игры на второй соньке в графи¬ 
ческом плане будет заметно от¬ 
ставать, то на ХЬох она будет 
выглядеть полностью идентич¬ 
ной РС-версии. Только вот уров¬ 
ни короче получатся. Что поде¬ 
лаешь, с памятью у майкрософ¬ 
товского детища нелады. 

На сегодня все, но в буду¬ 
щем мы еще будем возвра¬ 
щаться к этим играм. Кроме 
того, уже в следующем номере 
ждите превью ѴѴоИепзІеіп: 
Реіигп Іо СазІІе и іебі КпіёМ 2: 
іесіі Оиісазі. 

Андрей Гай дут 


А теперь затаите дыхание. 
Раѵеп ЗоІТѵѵаге совместно с 16 
работают над Оиаке IV! Инфор¬ 
мацию об этом приходится со¬ 
бирать буквально по крупицам. 
Ведь проект находится на са¬ 
мой ранней стадии разработки 
(всего лишь несколько меся¬ 
цев). Так что о видеороликах и 
скриншотах пока не может 
быть и речи. Известно лишь, 
что действия новой игры будут 
разворачиваться во вселенной 
Оиаке II, так что готовьтесь 
встретить старых знакомых. 
Раѵеп Зоііѵѵаге уже давно со¬ 
трудничает с іб. Именно ребята 
из Раѵеп были первыми, кто 
получил лицензию на использо¬ 
вание движка первого Ооот 
для своих игр Негеііс и Нехеп. 
Позже они с таким же успехом 
использовали движок Оиаке 
для создания их сиквелов. 

Во время конференции один 
из боссов Раѵеп, Браен Раф- 
фель, отметил, что ()иаке IV бу¬ 
дет первой игрой, созданной 
при помощи новейшей техноло¬ 
гии, используемой в Ооот III. 
Соответственно, теперь можно 
с уверенностью сказать, что 
сначала на рынке появится 
именно игра от іб ЗоІТѵѵаге, так 
как разработчики из Раѵеп 
будут зависеть от того, как их 
коллеги из іб будут вести рабо¬ 
ту над движком нового дума. 


ѴѴоІІепзІеіп: Реіигп Іо Сазііе 

Сенсационное продолжение 
прародителя жанра Іігзі рег- 
зоп зИооІег ѴѴоІІепзІеіп 30. 


.Іебі Кпі^ЬІ 2: ^бі Оиісазі 
Очередная вариация на 
тему звездных войн с велико 
лепной графикой и видом от 
третьего лица. 


Зоібіег оі Іогіипе II 

Долгожданный сиквел само¬ 
го кровавого РРЗ в истории ви 
деоигр (превью ЗоР II читайте 
в этом номере журнала). 


И, наконец, самое интерес¬ 
ное. Джон Кармак и Тодд Хо¬ 
леншид представили обнов¬ 
ленный вариант двухминутно¬ 
го ролика Роот III. Более яр¬ 
кий, по сравнению с МасЕхро, 
мультфильм порадовал мрач¬ 
ными лабиринтами с серебри¬ 
стыми россыпями света, ин¬ 
терактивным окружением и 
жесткой натуралистичностью 
отдельных сцен. Нашему взору 
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ЭХО ПЛАНЕТЫ 


іышивтри 


приставки следующего поко¬ 
ления. Мы продолжим поиск 
стратегических альянсов и ли¬ 
цензий, чтобы продолжить 
свое существование в качест¬ 
ве крупного издательского до¬ 
ма». Посмотрим, насколько эти 
планы оправдаются на оче¬ 
редном собрании акционеров. 


ацию один из предста- 
игровой индустрии. 


Іпіегріау 

покидает рынок РС 

Вчера компания Іпіегріау 
подвела очередные финансо¬ 
вые итоги. Убытки увеличи¬ 
лись до 11,4 млн. долл. США. 
Резкое снижение акций и еже¬ 
месячные выплаты по креди¬ 
там вместе с налогами на сум¬ 
му в 20 миллионов серьезно 
подорвали пошатнувшиеся 
здоровье знаменитого изда¬ 
тельства. Б результате компа¬ 
ния готовится к очередной пе¬ 
ретряске и смене руководства 


6о(Шате$ 
отправились 
на свалку 

Легендарная коме 
сбору независимый 
чиков прекратила с 
вование. Остатки С, 
Оеѵеіореге вот ь юте 
йоркский офис Таке 


Ш тичь столь значм- 
езультатов. 
касается продаж игр, 
ати стика не менее 
тіечіилніоща. Всего за год со 
старта системы было продано 
49,8 млн. игр. при этом боль¬ 
шинство долгожданных разра¬ 
боток ПОЯВЯТСЯ только к концу 


Каждому геймеру 
по ежу! 

Компания ЗопісТЕАМ реши¬ 
ла весьма неожиданно отме¬ 
тить десятилетие популярного 
супергероя. Голубой ежик с по¬ 
вадками суперзвезды будет 
увековечен в трех подарочных 
наборах: статуэтках из хлорви¬ 
нила (по 12 сантиметров каж¬ 
дая), серебряных и золотых 
кольцах и абстрактных кубиче¬ 
ских творениях. Все произве¬ 
дения искусства будут доступ¬ 
ны только на территории Япо¬ 
нии, но если у вас есть кредит¬ 
ная карточка, то вы сможете 
заказать любимого персонажа 
в одной из трех форм сразу в 
нескольких известных он-лайн 
магазинах. 


Европейская ЕЗ 

Начиная с апреля будущего 
года в самом центре Европы 
откроется своя собственная 
: международная игровая вы¬ 
ставка, основной конкурент и 
противник ЕЗ. Новая инициа¬ 
тива европейских кампаний. 

! названная ѴѴогісі ѲатѳЗЬоѵѵ* 
пройдет с 12-го по 15-е апреля 
в одном из крупных выставоч¬ 
ных центров Парижа. Предпо¬ 
лагается. что в мероприятии 
; примет участие от- двухсот до 
трехсот известных компаний 
со всех уголков мира. 


ОДпІепйо объявляет 
войну МісговоП 

Перенеся дату выхода 
ѲатеСиЬе и анонсировав ли¬ 
нейку от Магіо до РікасЬи, 
Ыіпіепсіо приготовилась к про¬ 
должительной борьбе со свои¬ 
ми многочисленными конку¬ 
рентами. Вице-президент аме¬ 
риканского отделения компа¬ 
нии, Питер Майн, замечает, 
что перенос даты выхода лишь 
ухудшит позиции конкурента, 
так как МІсговоЙ будет всеми 
силами стараться продать как 
можно больше копий ХЬох до 
выхода ѲатеСиЬе. Именно в 
спешке МісгозоЙ должна со¬ 
вершить ряд смертельных 
ошибок. Сложно сказать на¬ 
сколько такая стратегия оп¬ 
равдается, но более дешевая 
система от Ытіепбо может 
привлечь широкую аудиторию 
игроков от 8-ми до 35-ти лет. 
Предполагается, что практиче¬ 
ски все покупатели Ѳате Воу 
Абѵапсе также захотят приоб¬ 
рести ѲатеСиЬе. В качестве 
ответных мер маркетинговые 
специалисты из МісгозоЙ гото¬ 
вят целый букет сюрпризов, 
включая выход давно ожидае¬ 
мых продуктов (Зііепі НІИ 2, 
Наіо, НаІМіІе 2) в специаль¬ 
ных версия для ХЬох. 


профессиональные менедже¬ 
ры ТПшг Что касается измене¬ 
ния политики компании, то, на¬ 
чиная со следующего года, все 
продукты будут выходить по 
обновленной схеме. Сначала 
игра будет появляться в вер¬ 
сии для ѲатеСиЬе или ХЬох, 
затем портироваться на дру¬ 
гие приставки, включая Р32 и 
08А. лишь после этого после¬ 
дуют отдельные варианты для 
РС и Мае. Комментируя новую 
политику компании, Брайн 
Фарго отметил буквально сле¬ 
дующее: «Мы испытываем бо¬ 
лезненные проблемы и разо¬ 
чарования в связи с задерж¬ 
кой нескольких важных проек¬ 
тов для приставок следующего 
I поколения, поэтому обладая 
І ограниченными ресурсами мы 
вынуждены сосредоточиться 
| на только на самых мощных 
разработках, закрыв или за¬ 
морозив остальные проекты 
(ТОПЫ не последний в печаль- 
! ном списке). Мы также наде¬ 
емся на выход ѲаІІеоп, Нипіег, 
НШ, Меѵегѵѵіпіег Мі§Ыз и 
| Маігіх, каждый из которых, в 
| первую очередь, рассчитан на 


жацееодня 
С5К реши- 
иіійочерних 

компаний 5еёз и А5СИ. Пред- 
ставите л и аналитических ком¬ 
паний, ссылаясь на официаль¬ 
ный' доклад нынешнего прези- 
ком па- цента СЗК Масашмро Аозснек 

яжа еще называют решение о продаже 
>м на бе- подразделений решенным де- 
■гая обо- ЛО.Ѵ. так как С8К хочет поки- 
Отвечая чуть этот еекшр бизнеса. Учи* 
ееК. Хо- тывая огрочтч ю заинтересо 

пред по- ванность М іеговой в новых ко- ; 
ХЬох е мандах разработчиков. 650 
миллионов дол паров за неве- 

серии кажутся уже не столь 
значительным вложением. Не- 
официальный источник в $е§а 
подтвердил факт первичной 
приработки подобной сделки. 
«МісгозоЙ верит в то. что для 
достижения успеха ей понадо¬ 
бится большое количество 
внешних групп разработчиков. 
8в§а в этой ситуации выглядит 
весьма лакомым и недорогим 
кусочком»,— п роко м менти ро- 


оданную. 
словами, за 


іи по итогам 
іксового года. 
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ЭХО ПЛАНЕТЫ 

ЕЗ — зсгееп-парад 





Отшумели летние дожди, наступила осень, и все больше времени отделяет нас от тех погожих майских деньков, 
когда в американском городе Лос-Анжелесе прошла самая грандиозная за всю историю игровой индустрии вы¬ 
ставка — ЕЗ 2001. На ней было представлено огромное количество игр, что не удивительно, так как сразу две 
компании презентовали свои новые консоли: МісгозоЛ — сверхмощную ХЬох, а ІЧіпІепсіо — загадочную, но от это¬ 
го не менее впечатляющую СатеСиЬе. Кроме того, еще два монстра игровой индустрии, Золу и Зе&а, представи¬ 
ли новые линейки игр для своих приставок — РІауЗІабоп 2 и Огеатсаз* соответственно. Ну и конечно, производи¬ 
тели игр для РС в долгу не остались. В общем, как вы понимаете, рассказать обо всем представленном на ЕЗ 
вряд ли возможно. Поэтому мы решили предложить вашему вниманию только те игры, которые произвели на вы¬ 
ставке фурор. Все они будут подробным образом описаны в следующих номерах журнала, а обзоры некоторых из 
них (УпгеаІ II, ѴѴагсгаЛ III, ЗоР II, 1_ш$’з Мапзіоп, ЗИептие II) вы найдете уже в этом номере. 
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МесІаІ оГ Нопог АІІіесІ АззаиІІ 
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ИгроРапогата 



НаН-Ше 2 & ТгіЬез 3 

Зіегга Зіисііоз проиступипа к 
разработке ТгіЬез 3 и НаіЗДКе 2. 
И если первый представляет 
весьма относительный инте¬ 
рес для отечественного рынка, 
то второй вызывает макси¬ 
мальный ажиотаж у всех по¬ 
клонников 30 АсЬоп, Несмотря 
на то что игра нацелена на се¬ 
редину ноября 2002 года в вер 
сиях для РС и ХЬох. ѴаІѵе поду¬ 
мывает об использовании тех¬ 
нологии Ооопі 3 (вместо криво¬ 
го Теат РогГгезз 2), что может 
перенести дату выхода еІце на 
несколько лет вперед. Кстати, 
эта информация частично под¬ 
тверждается недавни^ лицен¬ 
зированием нескольких нара¬ 
боток ѴаІѵе для последующего 
использования в Ооот 3. При 
нынешних обстоятельствах эта 
сделка могла оказаться обык¬ 
новенным бартером. 


Зопіс Агіѵепіигез 3 

По сообщению западного ис¬ 
точника внутри японского отде¬ 
ления Зе^а, компания Зопіс 
Теат приступила к разработке 
третьей части популярного эк- 
шена Зопіс АЬѵепіигез в вер¬ 
сии для ОатеСиЬе. Игра нахо¬ 
дится в разработке около двух 
месяцев и вряд ли появится до 
конца следующего года. Стоит 
отметить, что две предыдущие 
части Зопіс Асіѵепіигез были 
эксклюзивными проектами 
для Огеатсаз*. 


увидит свет дня. Сразу после 
своего развала компания 
Іоокіп^ ОІазз раздала все пра¬ 
ва на серии Зузіет ЗЬоск и РІу 
ІІпІітКесІ своим многочислен¬ 
ным кредиторам. Кусочки про¬ 
екта остались на руках у ЕіЬоз, 
ресітопіс Агіз и множества 
мелких компаний. Более того, 
никто не решается выкупить 
все права на серию, так как 
на данный момент большие 
сомнения вызывает коммер¬ 
ческая ценность проекта. Те¬ 
перь будущее серии зависит 
непосредственно от Еіесігопіс 
Агіз, у которой находится око¬ 
ло 65-ти процентов всей доку¬ 
ментации. Вполне возможно, 
что через пять-шесть лет мы 
увидим Зузіет ЗЬоск 3. Или 
этого не произойдет никогда. 


круга представителен игрово¬ 
го сообщества. Финальная 
версия РІпаІ Рапіазу XI для РС, 
РІауЗіаЬоп 2 и ХЬох появится 
в середине марта 2002 года. 


ІсеѴѴіікІ Оаіе 2 

Разделавшись с Тот, компа¬ 
ния Іпіегріау решила произвес¬ 
ти достойный ответ йіаЫо 2, 
а заодно заработать немного 
денег. Пока часть команды 
ВІ5 пытается перебросить Тогп 
на новый движок и концепту¬ 
ально планирует новую серию 
из мира РаІІоіЛ, большая часть 
основной команды активно 
трудится над ІсеѵѵіпсІ Оаіе 2. 
Нам не известны подробности 
Движка или сюжета, но, учиты¬ 
вая январский ЬеасШпе, мы 
Івряд ли увидим полностью 
Трехмерный продукт. Один из 
|бывших сотрудников ВІаск Ізіе 
ЗПісііоз, пожелавший остаться 
неизвестным, подтвердил 
факт производства ІсеѴѴіпсі 
Оаіе 2, параллельно заметив, 
что если проект появится в на¬ 
чале следующего года, то сто- 
!Ц. ожидать десятки патчей и 
исправлений, так как за столь 
Йороткий срок команда просто 
не успеет отполировать про¬ 
ект. Беседуя со многочислен¬ 
ными фанатами на официаль¬ 
ном форуме ВІаск Ізіе Зіисііоз, 
президент компании Геаг&из 
Іігциііагі, подтвердил факт 
разработки АсііогрПРб. но от¬ 
казался сообщить какие-либо 
детали. Будем надеятся, что 
Іпіегріау раскроет первые по¬ 
дробности этого и других про¬ 
ектов на осенней ЕСТЗ. 


Біагтадегігіоп 

В недрах компании 1_етоп 
Іпіегасііѵе зреет новый проект, 
который должен, по некото¬ 
рым оценкам, стать смесью 
Нотеѵѵогісі и Ресі АІегі 2. Как 
вы догадались, события будут 
разворачиваться в космосе. 

За господство поборются три 
расы •— технологичные земля¬ 
не, кровожадные Оаетопз и 
паразитические ѴііесЬу. По¬ 
следние названы паразитичес¬ 
кими не просто так. Они смогут 
высасывать энергию из вра¬ 
жеских кораблей. Сюжет обе¬ 
щан довольно непредсказуе¬ 
мым, а игровые площадки на¬ 
полнят большим количеством 
наворотов, таких, например, как 
силовые и астероидные поля. 
Выход игры намечен на конец 
2001 - начало 2002 года. 


ЗітСіІу 4000 

Согласно пресс-релизу, при¬ 
шедшему из стен Махів, ком¬ 
пания приступила к производ¬ 
ству официального продолже¬ 
ния популярной серии ЗІтСііу, 
Разработка находится в произ¬ 
водстве более пяти месяцев и 
чувствует себя прекрасно. 
Веб-мастер компании. Дани- 
ель Гров, сообщает, что на дан¬ 
ный момент игра не имеет 
официального названия, но 
точно известно, что это не бу¬ 
дет ЗітСііу 4000. По мнению 
руководства компании, игра 
слишком революционна, что¬ 
бы присваивать ей очередной 
порядковый номер. Официаль¬ 
ную презентацию игры и пер¬ 
вые скриншоты из полностью 
трехмерного чуда с поддерж¬ 
кой импорта персонажей из 
мира Зітз мы увидим после 
сентябрьской ЕСТЗ. 


БіагсгаЛ 2 

ВІіггагсІ на протяжении по¬ 
следних четырех месяцев ак¬ 
тивно работает над давно ожи 
даемым Зіагсгаіі 2 (работа на¬ 
чалась именно четыре месяца 
назад, а не полтора года, как 
отмечают некоторые запад¬ 
ные источники), используя 
трехмерную технологию 
ѴѴагсгаіі 3. Игра вряд ли будет 
анонсирована на этой ЕСТЗ и 
ожидается не раньше середи¬ 
ны лета 2003 года (учитывая 
неприятную привычку ВІіггагсІ, 
эта дата вполне может пере¬ 
меститься на пару лет вперед). 


$у$іет 8Носк 3 

Похоже, что, несмотря на ги¬ 
гантское желание Кена Ливай- 
на и Уоренна Спектра, третья 
часть Зузіет ЗЬоск никогда не 


КВА Ілѵе 2002 

Один из продюсеров ЕА 
Зрогіз объявил о закрытии 
ІЧВА Уѵе 2002 в версии для 
РС. Игра появится ближе к 
концу этого года в вариантах 
для РІауЗіаііоп, РІауЗіаііоп 2 и 
ХЬох. Впрочем, тот же источ¬ 
ник не исключает возвраще¬ 
ние легендарной серии на РС 
вместе с ША Уѵе 2003. 


РіпаІ Рапіа$у XI 

Первое публичное тестиро¬ 
вание игровой сети РІауОпІіпе 
начнется в Японии в середине 
декабря этого года. Одновре¬ 
менно с этим планируется 
предварительный запуск ЕіпаІ 
Рапіазу XI для ограниченного 


Гарантия 3 года 
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комплектующие и периферия в большом'ассортименте 
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ворягг: ‘ Добрый день, дорогой 
вы наш камикадзе, вот вам ко¬ 
рабль межзвездный очень ско¬ 
ростной. Садитесь в него и 
вперед, галактику нашу иссле¬ 
довать. И заодно будете под¬ 
держивать мир во всем мире, 
а неугодных и прочих мароде¬ 
ров в расход пускать». Вот 
ведь какие люди душевные. 
Помощницу даже вам выдели¬ 
ли. Аиду. Ничего так девушка, 
симпотная. в латексе вся. 
Мелочь вроде, а приятно. Но 
только вы начинаете сеять ра¬ 
зумное, доброе и вечное, как 
вдруг приборы фиксируют не¬ 
вероятный всплеск насилия и 
жестокости на ввереном вам 
' участке. Не знаю, что уж там за 
приборы такие, во со вселен¬ 
ским злом мы воевать умеем. 

В общем, с этим все ясно. 
КИГегл аіі, как поется в одной 
доброй американской лесенке. 


и какого вступления. 

И так все ясно. УпгеаІ -— 
самая красивая игра 
изо всех, когда-либо со- 
УпгеаІ И 


И здававшихся, 

будет лучше. Намного. 

В плане красоты. На этой опти¬ 
мистической ноте можно было 
закончить статью и смотреть 
на скриншоты, но вы бы, на¬ 
верное, меня не поняли. Ок! 
Читайте и не говорите, что не 
читали! 


на ЕЗ показали кусок игры, 
все присутствующие схвати¬ 
лись за головы, забыли третий 
Ооот и дружно побежали пить 
крепкий кофе с плюшками и 
апгрейдить свои компы до 
РІИ 9^3 , С-Гогсе I!, ВАМ 256. 
Детализация окружающего 
М|іра вызывает чувство, сопо¬ 
ставимое с укусом малярийно¬ 
го комара. Шок и отказ верить 
в происходящее. Посмотрите 
на скриншоты. Это действи¬ 
тельно работает!!! Демонстра¬ 
ционный уровень представля¬ 
ет собой планету земного ти¬ 
па. Ваш зведолет приземляет¬ 
ся среди заросших травой хол¬ 
мов, Когда я говорю «травой», 
я имею в виду не размазан¬ 
ную по текстурам холмов зеле¬ 
ную кляксу. Каждая травинка 
представляет собой отдельный 
полигональный объект. Из тра¬ 
вы показалась мордочка ино¬ 
планетного зверька, привле¬ 
ченного неведомым шумом. 
Видно, мы помешали ему и его 
сородичам доедать лежащую 
неподалеку тушу более круп¬ 
ного зверя. Про воду вообще 
молчу. Такой красивой воды в 
природе и найти невозможно. 
Небо, птицы на нем, винтовка 
I с оптическим прицелом, из ко- 
| торой можно разбирать оче- 
І редного монстра по кусочкам, 


Сюжет 

Вас нанимает на работу 
Гражданское Правительство, 
базирующееся на многостра¬ 
дальной старушенции под на¬ 
званием планета Земля. Вы 
эдакий шериф, гроза Дикого 
Запада XXIV века. Только учти¬ 
те, старенького кольта не 
предвидится. Придется разры¬ 
вать врагов с помощью оче¬ 
редного огнемета, скрещенно¬ 
го с микроволновкой. Хм, нам 
не привыкать. 

Приходите, значиться, в 
свою конторку, а там вам и го- 


пламя огнемета и мимика че¬ 
ловеческих персонажей — все 
это до невозможности реалис¬ 
тично и чертовски красиво. И 
так все 25 уровней зіп$рІауег- 
режима. Что нам готовит 
пгшШ? 15 базовых уровней. 
Один из которых, например, 
представляет собой пояс асте¬ 
роидов и нас, летающих среди 
них. Эпитета, который мог бы 
это описать, подобрать просто 
невозможно. Слишком уж все 
хорошо. Начинаешь даже 
подозревать какой-то подвох. 
Но нет, все честно. 


Г рафика, дизайн, 
движок 

Ну вот, опять вы за старое. 
Вам же русским языком сказа 
ли: «НЕ-ВЕ-РО-ЯТ-НОК Когда " 
ребята из Еріс передали свое 
детище в руки разработчиков 
из Ее^епб Епіегіаіптепі, мно¬ 
гие начали сомневаться в ко¬ 
нечном результате. Но когда 


Эпилог 

Игра действительно должна 
подуч*уъся потрясающая. По¬ 
жалуй, ничего лучше в первом 
квартале 2002 года выйти не 
должно. Но, уважаемые чита¬ 
тели, об апгрейде придется 
подсуетиться уже сейчас. Ина¬ 
че действительно нереальный 
шедевр пройдет мимо вас, 

Андрей Гайдуг 
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процессу. Для начала придет¬ 
ся изрядно попотеть, гоняясь 
за боевыми единицами в виде 
животных, при этом заловить 
сразу какую-нибудь громадину 
не получится, потому что бе¬ 
гать за ними вам предстоит 
«босиком и с голыми руками», 
так что для начала пособира¬ 
ем пособников. А вот когда 
уже раздобудете пару-тройку 
анималов да с их помощью 
заловите злого хищника — 
вот тогда-то и разворачивает¬ 
ся арена действий для людей 
с буйной и больной фантазией. 
Причем поизвращаться над 
зверями можно так, что приро¬ 
да просто отдыхает, а если бы 
Чарльз Дарвин это увидел, то 
наверняка б постригся и ушел 
в монашки. 

Нельзя не сказать о том, что 
на островах (их пока разработ- 


З дравствуйте, мои ма¬ 
ленькие любители этого 
большого и славного 
мира животных. Сего¬ 
дня речь пойдет о но¬ 
вом, весьма необычном 
представителе игровой фауны, 
а именно — об игре Зі^та. 
Родителями этого удивитель¬ 
ного зверя являются уже до¬ 
вольно известные в живот¬ 
ном ( читай — игровом) мире 
Реііс и МісгозоН. Как видим, 
родословная у нее неплохая, 
но давайте попробуем изучить 
ее более детально, как гово¬ 
рится, заглянем во ДНК ее. 

Какие ассоциации возника¬ 
ют у вас при слове «Зі^та»? 

У многих, по-видимому, сейчас 
начался мозговой штурм, в ре¬ 
зультате которого даже могла 
проявиться информация о том, 
что это такая буквочка гречес¬ 
кая, используемая в матема¬ 
тике... Но это не важно, так 
как здесь Зі^та представляет¬ 
ся нам как некий шото-типа-ге- 
но-конструктор, а составными 
частями его являются бедные, 
ни в чем ,не повинные живот¬ 
ные. То есть, опять разработ¬ 
чики решили сделать из нас 
Творцов, ну прямо напасть ка¬ 
кая-то с божественным укло¬ 
ном на них нашла. 

А давайте теперь погово¬ 
рим с вами об эволюции, в 
смысле — о сюжете игры. И 
вот что прослеживается не¬ 
кий «ветеран Первой мировой», 
Кех СИапсе (авантюрист по 
природе) попадает на острова 


в Тихом океане (не фантази¬ 
руйте очень сильно , он туда за¬ 
летел на обычном самолете). 
Он ищет женщину (банально, 
не правда ли?), которая явля¬ 
ется биологом и была похище¬ 
на при странных обстоятельст¬ 
вах. Прогулявшись по острову, 
подышав тамошним воздухом, 
Пех выясняет, что в похищении 
виноват злой докторишка-ге- 
ний Иріоп .Іиііиз, который спе¬ 
циально заманил его на остро¬ 
ва, стырив биолога, и что са¬ 
мое интересное, сия коварная 
личность изобрела штукенцию 
под названием Сигма — с ее 
помощью можно скрещивать 
всяких животных и получать 
удивительных мутантов. 

Но, как говорится, кто на нас 
с мечом пойдет,,. вот и здесь 
наш герой быстренько сооб¬ 
разил шо куда и шо почем —- 


и началась рубилова со злым 
ученым с использованием тва¬ 
рей неимоверных. 

Ну вот мы с вами и подошли 
к водопою, то бишь к игровому 
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тайных мутантов и, соответст¬ 
венно, тех и этих между собой. 

Но не думайте, что все вре^ 
мя будете тупо сидеть и скре¬ 
щивать, соединять... это же не 
пазлы и не конструктор, а ВТЗ, 
так что продумывать придется 
и кого делать, и сколько, и за¬ 
чем оно вообще вам надо. При 
этом разработчики позаботи¬ 
лись о реалистичности ЗІ|*та, 
и надо прежде подумать о кли¬ 
матических условиях для со¬ 
единяемых видов — для того 
чтобы не сделать, например, 
разведчика в виде летающего 
крокодила и не отправить его 
на снежные вершины... Кста¬ 
ти, военные действия будут 
происходить на всех семнад¬ 
цати островах — и на суше, и 
на море, и в воздухе. А пока 
царит мир, мутантики ваши бу¬ 
дут пощипывать травку, поку¬ 
сывать мясцо — в общем, спо¬ 
койно существовать. 

Что касается среды обита¬ 
ния (в данном случае —- гра¬ 
фики), то здесь разработчики 
ныкаются и увиливают от кон¬ 
кретного ответа, выкидывая 
иногда инфу о том, что Зй гра¬ 
фика будет максимально при¬ 
ближена к реальным изобра¬ 
жениям, а каждое животное 
будет обделано десятью тыся¬ 
чами полигонов с использова¬ 
нием скелетной анимации для 
большей реалистичности дви¬ 
жения. В игре будет использо¬ 
вана вращающаяся камера с 


возможностью приближения 
и удаления, как в Нотеѵѵогісі. 
Природные же ландшафты 
обещают радовать глаз са¬ 
мых придирчивых геймеров 
и т. д. — в общем, все, что 
обычно говорится, когда речь 
идет о еще не вышедшей игре. 


генетических извращениях? 
Отвечаю — довольно много. 
Что, не устраивает ответ? 
Уточняю — около шестидеся¬ 
ти. Причем для каждого вида 


чини наштамповали около сем¬ 
надцати) проживают и абори¬ 
гены, которые за прогрессом 
не гонятся и в свободное от 
работы время поклоняются то¬ 
темам в виде животных, при 
этом «божки»эти — уроды 
страшные. В смысле, не понят¬ 
но кто вообще в скрещивании 
участвовал. Но тут вам и гены 
в руки ~ чтобы эти туземцы 
разрешили поохотиться на 
редкого зверя, нужно им сле¬ 
пить такого «красавца», от ко¬ 
торого у аборигенов должны 
выпасть челюсти, и они друж¬ 
но побежали бы совершать бо¬ 
гохульство над предыдущим 
божеством. 

Наверное, многим уже ста¬ 
ло интересно, сколько видов 
животных будет участвовать в 


свой АІ, который изменяется в 
зависимости от того, с кем бу¬ 
дет данный вид лепиться. А ле¬ 
пить мы можем что хочешь и с 
кем хочешь, и, по слухам, 
скрещивать можно как реаль¬ 
ных зверей, так и уже обрабо- 


С одной стороны, Зг&та не 
является такой уж невидалью, 
ведь был уже опыт с генным 
моделированием в Еѵоіѵа, 

Сепе Шаге, Сгеаіигез, а с дру¬ 
гой стороны, это новый супер¬ 
проект с невероятно ориги¬ 
нальной идеей использовать 
в качестве генного материала 
реальных животных. Вот толь¬ 
ко интересно то, что Зіегга от 
издания $і§та отказалась, хо¬ 
тя можно себе представить 
масштабы прибыли, если у иг¬ 
ры будет успех. Неужели изве¬ 
стный издатель ставит мораль¬ 
ные принципы превыше всего 
и считает низким издавать иг¬ 
ру, где имеют место генные из¬ 
вращения над реальными зве¬ 
рями?. .. а как же МісгозоЙ?. . 

Генетик Юрий Гладкий 
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К игре Зоісііег оГ Рогіипе, 

которую запретили в не¬ 
которых странах из-за ■ I 
обилия жестоких и кро- -I 
вавых сцен, на дисках 
с которой писали «От 18 
лет людям с крепкими нерва¬ 
ми» и т. п. и которая при этом 
так сильно увлекла многих гей¬ 
меров своей реалистичностью 
(мясистостью, кровавостью), 
разработчики добавили симво¬ 
лическую цифру «2». На про¬ 
шедшей выставке ЕЗ предста¬ 
вители Раѵеп снова доказали, 
что намерены сделать игру но¬ 
вого времени, придерживаясь 
устоявшихся традиций и вку¬ 
сов,— Зоісііег оТ Еогіипе 2. 


делях оружия возрастет в де¬ 
сять іІазЩля противников при¬ 
готовлена радующая глаз сис¬ 
темѣ повреждений — тридцать 
точек поражения на теле. При 
гэтом количес|во анимашек, 
«оживляющий» процесс смерти, 
будет доходить до ста (для каж¬ 
дого из пятнадцати типо&|ел). 
Противники смогут говорить на 
их родном языке (русский вкл.), 
вот только поговорить с ними о 
раннем творчестве А.С. Пушки¬ 
на вряд ли получится. 


ганы, гранаты и другн^прде^ 
ные железяки. 

Ум с нами! Именно так! Нас 
встречает новость о том, что 
противники наши будут ходить 
под очень наворочено-продви- 
нутым АІ алгоритмом и станут 
похожи в поведении на самых 
умных ботов из <}ЗА/ЦТ. На¬ 
пример, в этом АІ использует^ 
ся инструмент «ІІСН АгііТісіаІ 
ІпІеІІі^епсе», который наделит 
противника прекрасным слу- % 
ком, благодаря которому вас 
можно будет вычислить по шу¬ 
му шагов, мозгами -— для при¬ 
менения атаки группой, ис¬ 
пользования укрытий и даже 
инстинктом самосохранения 
(у тебя дома жена, дети, кош¬ 
ка, а ты под пули лезешь). 

Не будет излишним также за¬ 
метив,^то в игре должен быть 
и «генератор случайных уров¬ 
ней», который сам может кри- 
эйтить сценарии из случайно 
выбранного набора местности, 
окружения, размера карты, за¬ 
дания на миссию и пр. Так что 
особо пристрастившиеся смо¬ 
гут проходить игру по несколь¬ 
ко раз, не страдая от дежавю. 

Окончание работ над Зоісііег 
оГ Еоііипе 2 намечено на зиму 
этого года. И если все пройдет 
гладко, обойдется без земле¬ 
трясений в районе офиса Ваѵеп 
или ядерной зимы, то многие 
смогут сделать себе приятный 
рождественский подарок. 

Юрий Гпадкий 


ру секретной информации и 
подрыву стратегически важ¬ 
ных или опасных объектов. 
Кстати, помотаться придете? 
и по Праге советских времеі 


кию 

ІІІЮІІ 


Сюжет игры опять и/ёнова 
делают русские, а именно — 
некие «добрые» российские 
ученые сотворили,очередной I 
тип бактериологического ору- | 
жия. И так он им понравился, 
что захотелось его всему миру 
презентовать — вей^мол, уго¬ 
щайтесь, дорогие соседушки, 
пряником бактериологичес¬ 
ким. Все, конечно же, их бла¬ 
годарить начали, телефоны 
спецслужб набирать... И было 
бы довольно интересно, если 
б теперь нам отводилась роль 
какого-нибудь дантиста-мсти- 
теля, так нет же, придется сно- 
ва доставать с полки изъеден,, 
ныи молью делений берет и в 


В ЗОЕ 2 введено намного 
больше «реального» оружия. 
Пушку-микроволновку из пер¬ 
вой части списал^ детям на иг¬ 
рушки (и это правильно), зато 
получили 14 видов оружия — 
пистолет 45-го калибра, М4, 
М203 ^гепагіе ІаипсИег, а так¬ 
же пистолеты, винтовки, шот- 


и в джунглях Колумбии, и на 

и в тюрьме Гонконга, и, конеч¬ 
но же, на супер-вау-секретной 
советской базе на Камчатке. 

А что ж Еп^те грядущий нам 
готовит? А это будет движок 
«Оиаке 3 Агепа» + доморощен¬ 
ный «ОРоиІ 2» и ВОАМ Теггаіпе 
Зузіет, благодаря которой по¬ 
явится возможность уводить 
бронетехнику, а также постре- 
лятьс «вертушк^вертолета. 

Модели игроков в ЗОЕ 2 
будут состоять из трех тысяч 
полигонов каждая (в среднем), 
а количество полигонов в мо- 
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каждый раз, когда ты забива¬ 
ешь гол в его ворота. И пле¬ 
вать на все недочеты разра¬ 
ботчиков, когда игрок твоей 
команды делает очередной 
кульбит. Собственно говоря, 
вот почему я с таким нетерпе¬ 
нием жду ИРА 2002. На этот 
раз игра будет ориентирова¬ 
на на чемпионат мира, кото¬ 
рый, как известно, пройдет 
летом следующего года в Япо¬ 
нии и Корее. И если кто по¬ 
мнит РІРА 98: Коасі іо МогІсІ 
Сир (там еще такой замеча- 


украинцы или россияне. Они 
(геймеры) сетуют на то, что дви¬ 
жения игроков не менялись уже 
3-4 года и каждый матч напо¬ 
минает фильм, виденный уже с 
десяток раз. Жалуются на не¬ 
продуманную систему трансфе¬ 
ров, невозможность забить из¬ 
далека и на то, что некоторые 
игроки похожи на больных ра¬ 
дикулитом обезьян. Да мало ли 
еще какие поводы для недо¬ 
вольства возникают у них. 

А с другой стороны, я смот¬ 
рю на РІРА как геймер. И могу 


О т игр из серии РІРА у 

меня остается двоякое 
впечатление. С одной 
стороны, я смотрю на 
них как заядлый фут¬ 
больный болельщик, 
любящий игру №1 прежде все¬ 
го за непредсказуемость и на¬ 
кал страстей, царящий во вре¬ 
мя матча. За выброс в кровь 
адреналина, когда команда 
соперника осаждает ворота 
моего любимого клуба в по¬ 
следние минуты матча при 
счете 0:0. И за дикий крик ра¬ 
дости, когда любимый клуб на 
третьей добавленной арбит¬ 
ром минуте забивает побед¬ 
ный гол и вырывает такую 
нужную победу. В этом отно¬ 
шении все предыдущие части 
популярного футбольного си¬ 
мулятора не выдерживали ни¬ 
какой критики, особенно когда 
речь шла об игре против ком¬ 
пьютера. Согласитесь, ведь ес¬ 
ли бы настоящий футбол был 
такой же однообразный, как в 
РІРА 99 (2000, 2001), его вооб¬ 
ще бы никто не смотрел. Мо¬ 
жет быть, все дело в том, что 
его делают американцы? 

А как они могут сделать нор¬ 
мальным то, в чем совсем не 
смыслят? Это все равно, что 
мы будем делать игру про 
бейсбол. Среди многих гейме¬ 
ров бытует мнение, что насто¬ 
ящий футбол должны делать 
европейцы, а еще лучше — 


Уэльс играть не надо. Ну, про¬ 
сто не надо и все. ЕА зрогіэ 
обещает, что РІРА 2002 станет 
самым-самым во всех отно¬ 
шениях футбольным симом 
этого года,хотя украинскую 
лигу по-прежнему в ряды эеа- 
50П5 не вписывают. Эх, ну да 
ладно. В конце концов, патчи 
затем и создаются, чтобы мы 
их использовали себе во бла¬ 
го. Графика и А1, говорят, на¬ 
много улучшатся (хотя куда уж 
лучше ©). Причем повысится 
уровень АІ не только против¬ 
ника, но и ваших партнеров. 
Система пасов станет более 
сложной, а судья — очень ум¬ 
ным и неподкупным. Короче 
говоря, успех, как всегда, 
обеспечен. А вот что касается 
моих вышеперечисленных 
придирок, то, как говорится, 
игра покажет кто, где, что... 

Р.5. Поздравляем «Динамо» 
Киев с выходом в основной 
раунд Лиги чемпионов, а 
украинских школьников с 
введением урока футбола! 

Рефери матча 

Андрей Гайдут 


тельный саундтрек был: ВІиг, 
5оп&2), то приблизительно 
так и будет выглядеть новая 
фифа (не в плане графики, ко¬ 
нечно ©). Выбираем одну из 
75-ти сборных и участвуем в 
отборочном турнире. Только 
прошу вас, за поляков и за 


вам сказать, что немногие иг¬ 
ры заставляли меня просижи¬ 
вать возле экрана монитора 
или телевизора (Р5) больше 
шести часов. Особенно если 
играть с другом, который си¬ 
дит в соседнем кресле и гро¬ 
зиться сломать джойстик, 
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Краткое отступление 
для истинных 
поклонников 


авным-давно, когда по 
Земле еще ходили по¬ 
следние динозавры,а 
обладателей 486-х ЭХ 
почитали за полубогов, 
была у людей одна 
страсть. Каждый день, 
приходя с работы,садились 
они за своих верных виртуаль¬ 
ных друзей и при тусклом свете 
одиноко горевшей лучины на¬ 
чинали Игру. Строили дома, вы¬ 
рубали близлежащие леса и до¬ 
бывали золото. А в перерывах 
между этими, без сомнения 
благородными, занятиями пре¬ 
давались методичному уничто¬ 
жению зеленой клыкастой не¬ 
чисти в реальном времени... 

Дорогие читатели, я думаю, 
нет нужды лишний раз напо¬ 
минать название игры, поко¬ 
рившей сердца миллионов лю¬ 
дей во всем мире. У нас нет 
времени вспоминать прошлое. 
Давайте лучше посмотрим, что 
нас ждет в недалеком (я наде¬ 
юсь, действительно недале¬ 
ком) будущем. Тем более, что 
повод тому у нас есть. Имя ему 
ѴѴагсгаТС III. 


Друзья, товарищи, однопол¬ 
чане, в конце концов!!! Да что 
ж это такое делается?!! На свя¬ 
тое покусились!!! Против исти¬ 
ны поперли!!! Вы посмотрите, 
что они, эти святотатцы из 
ВІіггагб, натворили. Взяли и 
смешали два жанра — ВТ5 & 
ПРО. И получилось у них эда¬ 
кое чудище двуглавое под на¬ 
званием РТРР5 (геаИіте гоіе- 
ріауіпё зігаіебу). Нет, вы не 
поймите меня неправильно. 

Я вовсе не против того, чтобы 
жанры проникали друг в друга. 
И будь это любая другая игра, 
я бы скромно промолчал по 
этому поводу. Но, извините, не 
ѴѴагсгаІТ. Несомненно, третья 
часть знаменитой саги будет 
пользоваться бешеной попу¬ 
лярностью среди геймеров 
всего мира. Однако от нее от¬ 
вернутся поклонники, которые 
не признают такого варвар¬ 
ского вмешательства в сам 
процесс игры. Настоящие фа¬ 
наты старого доброго ѴѴагсгаІТ. 


Собственно 
само превью 


Сюжет вновь закручен во¬ 
круг противостояния людей и 
орков. Однако на этот раз к 



беречь как зеницу ока, так как 
именно они являются залогом 
ваших будущих побед. 

По словам создателей игры, 
строительству и прочей связан¬ 
ной с ним прозе, мы будем уде¬ 
лять не более 30% игрового 
времени. Остальное время от¬ 
водится на сражения. Главным 
ресурсом в игре выступают 
деньги, на которые мы будем 
покупать новое снаряжение, 
производить ремонт зданий 
и платить наемникам. Дерево 
изобретений присутствовать 
будет, но в каком виде — пока 
непонятно. Время покажет. 

Впечатляет новый трехмер¬ 
ный движок, на котором полю¬ 
бившиеся герои смотрятся 
просто великолепно. Пейзажи 
радуют глаз, а использование 
скелетной и кожной анимации 
делает каждую битву очень на¬ 
туралистичной. 

Подводя итог, можно ска¬ 
зать, что ѴѴагсгаІЧ III, выход ко¬ 
торого отложен до 2002 года, 
несомненно, должен оказать¬ 
ся событием в мире игр. А ес¬ 
ли не понравится... Что ж, все¬ 
гда можно достать с полки 
диск со второй частью ©. 

Андрей Гайдут. 

Зеленый и красивый. 


ним присоединятся еще целых 
четыре расы. Какие именно — 
сказать на данный момент 
еще сложно. Но разработчики 
упоминали Вигпіпб І_ебіоп (не¬ 
что вроде звездного десанта) 
и ІІпсІеасі (этих, впрочем, сле¬ 
довало ожидать). При этом 
каждая раса делится на от¬ 
дельные народности. Среди 
орков, кроме них самих, мож¬ 
но обнаружить троллей и ми¬ 
нотавров, а у людей можно 
легко встретить эльфов и кар¬ 
ликов. Еще будут нейтральные 
юниты, путешествующие по 
миру и жаждущие примкнуть к 
тем, кто больше заплатит. На¬ 
емники, одним словом. Так как 
от канонов ПТ5 разработчики 
отошли, становится ясно, что 
огромных армий не будет. Те¬ 
перь все вопросы придется ре¬ 
шать маленьким отрядам, со¬ 
стоящим из «пушечного мяса», 
воинов и продвинутых коман¬ 
диров. Все юниты, независимо 
от звания, будут обладать спе¬ 
цифическими возможностями, 
которые можно развивать 
в процессе игры. Чем дольше 
воин продержится в битвах, 
тем сильнее укрепляется его 
авторитет среди соотечествен¬ 
ников. Таких парней придется 
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китайцем и норовит спрятать¬ 
ся за свою Великую стену , 
чтоб расстрелять тебя из базу¬ 
ки. Даже с теми, кого ты поко¬ 
ряешь не военным наскоком, 
а путем их культурной ассими¬ 
ляции, придется быть поосто¬ 
рожней, они все будут иметь 
национальную принадлеж- 


строительства танков необхо¬ 
димы железо, резина, нефть. 

А разбросаны эти ресурсы 
совсем, неравномерно, вот и 
придется(поотвоевывать. Я 
взращу Элиту еврей армии ^ 
великих лидеров. Они будут не 
только великолепно драться, 
но и смогут обучать своему 


ностей для международных 
контактов будет великое мно¬ 
жество, лишь бы добыть «ѵѵгіі- 
іпё зкіііз» (принцип постепен¬ 
ности в добыче знаний сохра¬ 
няется). Ресурсы я смогу полу¬ 
чат^ не только торгуя, но и с 
помощью хитрости или подло¬ 
га. Всем придется со мной счи- 


огда я долго и взахлеб 
расхваливал прелести 
этой игры перед пред¬ 
ставительницей пре¬ 
красного пола, она, в 
конце концов, не вы- 
Вечно 


держала и сказала: 
вы, самцы, хотите быть каки¬ 
ми-нибудь божками!». Отчасти 


-- 


ность, которая рано или позд¬ 
но может «датйся взнакй». Са¬ 
мое интересное, что памятни¬ 
ки культуры дают тем больше 
пойнтов, чем они старше. 

Закончится же все как 
обычно — моей полной и без¬ 
оговорочной победой. Под 
Житомиром появится с деся¬ 
ток пирамид, они станут глав¬ 
ными святынями, к которым 
потянутся верующие всей зем¬ 
ли, и я стану повелителем, на 
этот раз — повелителем умов. 

В общем, не важно как, но 
я снова стану лучшим, ждать 
этого осталось недолго. И гр- 
рё тому, кто захочет сразить¬ 
ся со мной по интернету, 
е-таіі или локалке. Ему не 
знать пощады. 

Генералиссимус 
Игорь Предков 


мастерству, объединять вой¬ 
ска одной только силой своего 
авторитета. Потом я завоюю 
75 процентов территории пла¬ 
неты, и все будет кончено. 

Хотя так не интересно. Я 
лучше буду успешно торговать. 
Кстати, делать это будет на¬ 
много увлекательней, чем 
раньше, процессы торговли не 
будут сводиться к управлению 
караванами. Я возьмусь за * 
хитрые политико-экономико¬ 
военные игры и стану великим 
дипломатом. Черчилль и Руз¬ 
вельт — просто дети по срав¬ 
нению со мной. Я буду заклю¬ 
чать пакты, подписывать тай¬ 
ные договоры, отдавать сек¬ 
рет изготовления матрешек 
в обмен на ядерное топливо и 
ракеты «земля - воздух» сред¬ 
ней дальности. Благо возмож- | 


она права, но не совсем. Бо¬ 
гом я был пару месяцев тому 
назад (В&ѴѴ Іюгеѵег!!!). Сейчас 
я хочу стать просто повелите¬ 
лем Земли, по-моему, это не 
так уж и амбициозно. Два ра¬ 
за у меня уже получалось, 
сделаю и снова. Я стану са¬ 
мым великим полководцем, 
огнем и мечом буду прочи¬ 
щать себе путь; Чингисхан - 
просто ребенок по сравнению 
со мной. Враги будут сдавать¬ 
ся, едва узнав о приближении 
моего полностью трехмерного 
(веяние времени) войска. Вот 
где во всей своей мощи раз¬ 
вернется мой тактический ге¬ 
ний (спасибо тебе, НММЗ). 
Правда, для побед мне при¬ 
дется контролировать много 
важных месторождений и ре¬ 
сурсов. Ведь, например, для 
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Соге Резі&п призадумались Нет нет, не пугайтесь, грудь 

над тем, что прибыль — поня- меньше не стала. Это святое, 

тие нестабильнее, Иногда она А вот глаза какие-то стран- 
имеет мерзкую привычку быть ные. Уж больно узкие. Что 
небольшой. Подумали и реши- это? Желание угодить милли 
ли, что есть два выхода из ело- арду китайцев? Или просто 
жившейся ситуации. Первый | Крофт так задорно щурится? 
(самый простой) — продать 
права на съемки фильма по 
мотивам игры. Второй вариант 
посложнее: необходимо изме¬ 
нить сам игровой процесс. Что 
получилось? Фильм вышел, 

Анжелина Джоли сыграла, 
американцы довольны. Но об 
этом у нас будет разговор осо¬ 
бый и не в этой статье. Теперь, 
что касается игры. 

Даже в названии сквозит 
желание разработчиков сде¬ 
лать что-то принципиально но¬ 
вое. ТотЬ Раібег: №хі 
Селегаііоп. что в переводе с 
ихнего значит «новое поколе¬ 
ние разорительниц могил и 
красивых искательниц свя¬ 
щенных артефактов». Уже 
первого взгляда, брошенного 
на скриншоты, хватает, чтобы 
понять, что с Ларискиной 
внешностью что-то случилось. 


Ш о последнего времени 
меня не покидало чув- 
; ство, что человек, ко¬ 
торый ответственен за 
написание сценариев 
Для новых частей игры 
«ТотЬ Наібег >, получа¬ 
ет маленькую зарплату. Да и 
ту выплачивают редко, Соге 
Оезі^п испытывает финансо¬ 
вые проблемы? Верится в это 
с трудом. А может, они реши¬ 
ли, что достаточно просто уве¬ 
личивать количество полиго¬ 
нов на квадратный сантиметр 
виртуального женского тела, 
обеспечивая этим рост про¬ 
даж? Такой вариант не исклю¬ 
чен, однако долго это безобра¬ 
зие продолжаться не могло. 
Народ начал роптать. Даже са¬ 
мые верные почитатели не¬ 
сравненной гробокопательни- 
цы заметили, что процесс пе¬ 
редвиганий огромных камней 
наряду с методичным отстре¬ 
лом тупых врагов может по¬ 
просту надоесть. И знаете, та¬ 
ки надоел. 

Тут уже умные дяди в краси¬ 
вых костюмах из руководства 


инфа, что умельцы из Соге 
немного отрендерили скри¬ 
ны. Однако изначально игра 
затачивалась под Р$ 2, а там 
с этим (с графикой, в смыс¬ 
ле) все строго. Короче, пожи¬ 
вем — увидим. 

А увидим мы не вызываю¬ 
щие приступы клаустрофобии 
серые и однообразные подзе¬ 
мелья. Нашему взору пред¬ 
станут красивенные и очень 
интерактивные города. Пред¬ 
ставьте себе Париж. Подхо¬ 
дим к любому близлежащему 
дому, берем увесистую каме- 
нюку и пуляем ее в окно. Ок¬ 
но разбивается, мы залезаем 
во внутрь и видим там комна¬ 
ту. За каждым окном! А Па¬ 
риж — не Конотоп, так что не¬ 
линейность обеспечена. 
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В поисках 


Сюжет еще тот. Вначале 
шу малышку обвиняют в 
ступ лени и. Она, поня 
ло, ни в какую не признает 
но кто не знает нравов фран¬ 
цузских полицейских. Их же 
круасанами не корми, дай 
только человека в кутузку уп¬ 
рятать. Приходится бродить по 
темным парижским улочкам и 
доказывать, что ты не слон. 

Это вроде квест такой. Очень 
интересно, говорят. 

Только невиновность дока¬ 
зали, а тут и Ѵоп Сгоу подо¬ 
спел. А-а-а, грязный старикаш¬ 
ка!!! Все не угомонишься ни¬ 
как! Получай по первое число! 
Придется немного пострелять. 
Следующий эпизод: опять на¬ 
прягаем мозги и решаем вся¬ 
ческие пазлы. В конце концов 
все это смешиваем и получа¬ 
ем гремучий коктейль из бе¬ 
шеного экшена, интересных 
загадок и неожиданных пово¬ 
ротов сюжета на абсолютно 
новом движке. 

Похоже, «ТотЬ ВаіПег» пе¬ 
реживает второе рождение. 

И любимица всех игроков муж¬ 
ского пола еще докажет, что 
рано ее списывать со счетов. 

Андрей Гайдуг 
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§ от ведь поколение! Это 
ж надо так над истори¬ 
ческими личност ями 
^оизврсШіаті*ся. Ну раз¬ 
ве мог себе предста¬ 
вить раненый и плыву¬ 
щий по речке В.И. Чапаев, что 
ему в будущем вот уже в тре¬ 
тий раз предстоит Вселенную 
спасать, а не то что'С каКими- 
то белогвардейцами власть 
делить. Именно в третий, прто- 


обещается семьдесят игро¬ 
вых сцен. Придется завязать 
знакомство с бандформиро- 
ва н ием изЛас-Вегаса. пройти 
по просЫІІ американского 
правительства службу в аме¬ 
риканском «коммандос» для 
выполнения спецзаданий, 
прижать хвост наркогрупи- 
ровке в джунглях централь¬ 
ной Америки, наказать заго- 
релог^аддама Хуссейна и 
мотнулся на Аляску. 

Само собой разумеется, что 
во всем этом детстве ПиВИЧу 
будут помогать: 
ЛраждакаСША, госпож* ^ 
Анка — агент РВІ со спёц- 
полномочиями (а вы —^«пу¬ 
леметчица»); 

• господин Фурманов — про¬ 
поведник-мормон, диктую¬ 
щий какую-то, только ему 
понятную «религию»: 

• Мг. Пасечник — мастер кис¬ 
ти и достойный последова¬ 
тель Микеланджело и Да 
Винчи; 

• не виданные ранее, но 
очень полезные персонажи. 


ими, смешными играМй, как 
Іетька^^Іасилий Иванович», 
і будет жить еще Долга 
% * Краснсйрмееі 

Юрий Глаши 


грядущим пр#^Щкением се¬ 
рии. и хоть некоторые темные 
личности и заявляют, что квест 
умер, но будьте спокойны — 
с такими дейстбй^ёльно класс- 


му что разработчики снова 
разродились на выпуск про¬ 
должения приключений «вес¬ 
тового супердуэта «Йетька & 
Василий Иванович». 

Так что же на этот раз утво- 
рили наши любители рассола 
по утрам? А на этот раз (и сно¬ 
ва) отличился товарищ Петь¬ 
ка, Этот постоянно нуждаю¬ 
щийся в знаниях любопытству¬ 
ющий субъект полез^воими 
неумелыми руками а-шедевр 
научной КІысли — машину, 
времени. Последствия не тёк 
уж и трудно представить—- 
Петька цел и невредим, а мир 
на грани катастрофы: вся де¬ 
ревняТадюкино попадает 8 
Америку, что угрожает спокой¬ 
ствию всщуЗсейенной. Вот этѵ 
кашу вамгЩридется расхле¬ 
бывать вместе с ПиВИЧем. 

Как и раньше, события в иг¬ 
ре самые рафюобразные — 


аксесуарів 


сотриіегз 


компютери 

комплектуючі 

периферія 

витратні матеріалы 
подключения до Ыегпеі 
мобільний зв'язок 


Кроме этого, в игре обеща¬ 
ется новый графический дви¬ 
жок, специально разработан¬ 
ный для повышения уровня 20 
графики и создания анимации 
самого высокого качества. 

Судя по всему, любители жа¬ 
нра «сюда-втык-отсюда-вытык» 
должны остаться довольны 


вул. 0. Теліги, 8.... 455-66-55 
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Харківське шосе, 55.- 563-06-68 
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за обиду ответить. Вот вам и 
завязка. А в результате все 
снова сводится к Ігоп Різ* 
Тоигпатеп*. Разные люди по¬ 
падают на этот турнир разны¬ 
ми путями. Среди них и ста¬ 
рые, борозды не портящие, и 
новички. Стандартный рас- 


скреб, супермаркет, джунгли, 
аэропорт, паркинг, лаборатория, 
город ЗНіпіикіі. Сами разработ¬ 
чики признаются, что возмож¬ 
ности «живого общения» с бек- 
граундом ограничены. Вот вто¬ 
рой после графики видимый не¬ 
дочет. Иногда, правда, будут по¬ 


могли бы графикой немного 
побаловать. Если хорошо при¬ 
смотреться к тому, что предо¬ 
ставили разработчики, возни¬ 
кает непреодолимое чувство 
дежавю. Теккеп Та§ Тоигпа- 
тепі Іюгеѵег, одним словом. В 
наш век, когда космические 


З ахотелось поразмять¬ 
ся. комбы новые по¬ 
пробовать, игроков но¬ 
вых оценить? Пункт 
«дата выхода» смотре¬ 
ли? То-то же. Хотя есть 
один вариант. Называется он 
путешествие в Японию. Там 




клад. Из первой тусовки мож¬ 
но отметить РаиІ РЬоепіх, Лп 
Кагата, Ып^ Хіаоуи, УозИітіІ- 
зи, Нѵѵоагапё, зверюгу Кіпё и 
законника МагзбаІІ 1_аѵѵ. «Мо¬ 
лодые» тоже есть. Простой анг¬ 
лийский парень, боксер по сов 
местительству, Зіеѵе Рох, тупо 
встрял. У него проблемы с ма¬ 
фией. Конечно, единственное 
безопасное место, где от бан- 
дюков можно спрятаться — 
это Ігоп РІ5І ТоигпатепЕ Сгаі^ 
Маггіик, профессиональный 
боец, от звонка до звонка от¬ 
сидевший свой срок, сразу по 
выходу получает от неизвест¬ 
ных доброжелателей билетик 
на турнир и подробные «объяс- 
няловки по прохождению». 
Стиль боя у него называется 
Ѵаіе Тибо. Затесалась и 
СИгізііе Мопііего, она внучка 
Еббу Согбо и кого-то ищет. По¬ 
этому ей тоже грех не поучаст¬ 
вовать во всеобщем месило- 
ве, заодно покажет всем 
свою, впитанную с пинками 
деда капоэру. Наклепают все¬ 
го около двадцати персона¬ 
жей, так что выбор будет до¬ 
вольно приличный. 

Кем — понятно, теперь вопрос — 
где. Известно на данный мо¬ 
мент, что будет пляж, небо- 


являться зрители, за неудачное 
ведение боя могут и гнилыми 
овощами закидать. Так что при¬ 
дется удовлетворять потребнос¬ 
ти толпы в зрелищах. А вокруг 
локаций теперь возведут стены. 
Наверное, по просьбам гейме¬ 
ров для большей определеннос¬ 
ти, чтобы не падалось так часто. 

Разработчики в новой вер¬ 
сии Теккеп решили взять на 
вооружение один интересный 
прикол, который называется 
«зібезіер». Очень удобно и раз¬ 
нообразит поединок. Как дей¬ 
ствует этот хваленый прием? 
Смотри на название. Надавил 
на кнопку, отошел в сторону, 
дал тюлей. Особенно удобно 
этим пользоваться из пози¬ 
ции, когда тебя прижали к 
стенке, а умирать молодым 
совсем не хочется. Тогда поль¬ 
зуешься приведенной выше 
инструкцией — и ты уже на ко¬ 
не (или на Кинге). Можешь со¬ 
перника о стену шмякнуть или 
там щелбан дать, от дружелю¬ 
бия все зависит. 

Я вас немного попугал, мол, 
графика там, бекграунды не 
очень, а честно говоря уже само¬ 
му поиграть хочется. Ну что ж, 
до встречи в Японии! 

Игорь Предко 


корабли бороздят просторы 
Вселенной, а всякие РеасІ ог 
АІіѵе дышат в спину, нужно 
быть более внимательными к 
такому немаловажному аспек¬ 
ту, как графика. Хотя времени 
до выхода прилично, авось 
еще одумаются. А может, на¬ 
деются, что Теккеп такой рас¬ 
крученный бренд, который и в 
черно-белом 20 варианте про¬ 
даваться будет. Нельзя же 
просто стоять на месте. Это по¬ 
ка единственный более или 
менее серьезный недостаток. 

Не хрестоматийно как-то со 
статьей вышло, надо же снача¬ 
ла про зіогуііпе рассказать. 

Показала Ыатсо короткий 
фильм, сюжет его незамысло¬ 
ват. Прошло 20 лет с тех пор, 
как НеіНасИі сбросил своего 
сына Кагиуа в вулкан. Сам по¬ 
родил, сам. значит, и замочу. 
Но это он так думал, а сыниш¬ 
ка живучий оказался, решил 


этих теккенов 4 больше чем 
надо. Правда, они только на 
игровых автоматах, но разве 
это помеха для настоящего 
геймера? Конечно, если вы 
не настолько большой фа¬ 
нат, то в Японию можете по¬ 
ка не ехать. Тем более, что 
игра может получиться очень 
хорошей, но не совсем су¬ 
пер. Подозреваю, что при¬ 
дется нанимать телохраните¬ 
ля. Это же настоящее свято¬ 
татство — сказать, что но¬ 
вый Теккеп не будет идеа¬ 
лен. Попробую обосновать 
свою точку зрения. 
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больше станет уличных разбо¬ 
рок. Над дизайном уровней 
работают разные команды, 
поэтому вроде должна быть 
какая-то непохожесть. Свое 
конституционное право потре¬ 
нироваться в управлении на¬ 
чинающий игрок тоже сможет 
удовлетворить в полном оШ*г- 
ме. Мальчиками для битьяу||| 
служат Запсітап, Еіесіго, Щ 
ЗОокег и многие другие. В Щ ѵ 
лом, как всегда, получается у 
продюсеров «выше, дальше, 
быстрее». Во что вылились 
обещания на самом деле, 
можно было посмотреть на не¬ 
забвенной выставке всех вре¬ 
мен и народов ЕЗ. А получи¬ 
лось вот что: управление и ка- 
намного боль- 


ЗопуРІаузІабоп 1 (да-да, 
именно один). А называется 
эта игра 5ріс1ег-Мап 2: Епіег 
ЕІесіго. Ну наконец-то, как ка¬ 
мень с души снял, а то я сразу 
подумал, что о названии игры 
и о ней самой вы, дорогие чи¬ 
татели, из моей статьи не уз¬ 
наете. Но лридется-таки рас¬ 
сказать самую малость. 

Не знаю, что делал и где 
был Человек-паук 26 апреля 
1986 года, но своими способ¬ 
ностями он обязан именно ра¬ 
диации. А способностей у него 
в чем можно бы- 


Р усский рок — это хоро¬ 
шо. А комиксы — не 
очень. Не то чтобы они 
были совсем уж не¬ 
удачным видом литера¬ 
туры, просто не для нас 
это. Почитал комиксов, заел 
гамбургером, запил кока-ко¬ 
лой, поиграл в бейсбол или в 
американский футбол, застре¬ 
лил учительницу биологии и де¬ 
сять одноклассников из отцов¬ 
ского магнума — это для них. 
Наша культура совсем другая 
— мы не воспринимаем, ког¬ 
да: «на стіні висить мавпа, з 
рота в мавпи вилазить напис 
«Бога нема». Славянскому че¬ 
ловеку нужно или много хоро¬ 
шего умного текста или одни 
картинки, третьего не дано. 

Как сказал Стен Ли, в по¬ 
следние несколько лет коли¬ 
чество магазинов, торгующих 
комиксами, уменьшилось в 
четыре раза. А кто он такой, 
собственно говоря? Да так, 
ничего особенного, просто со¬ 
здатель культовых серий ко¬ 
миксов про Ниік, Зрібег-тап и 
Х-теп. Парень понял, что Но¬ 
белевская по литературе ему 
не светит, даже если он при¬ 
думает что-нибудь новатор¬ 
ское, например, историю про 
бобров-мутантов, похитивших 
Бритни Спирс и заставивших 
ее петь вживую для ферме¬ 
ров Хабаровского края. По¬ 
этому старина Стен решил 
прославиться как «голос Ко- 
пеляна за кадром» и озвучить 
новую игру для 


ой как много, 
ло воочию убедиться, поиграв 
в первую часть приключений 
доблестного членистоногого, 
который наводил ужас на всех 
негодяев, извергая из себя 
паутину и ненормативную лек¬ 
сику. Как всегда, предприим¬ 
чивые люди решили не делать 
холодец из курицы, принося¬ 
щей золотые яйца. И пошла 
работа по созданию сиквела. 
Конечно же, захотели сделать 
все лучше или, хотя бы, не ху¬ 
же, чем было. Продюсер из 
АсНѵізіоп ТО ІеіТегзоп поде¬ 
лился с общественностью по¬ 
лезной информацией относи¬ 
тельно нового проекта. Графи¬ 
ческий движок будет старый, 
но модифицированный (т. е. 
просто старый). Проблемы с 
камерой устраняться по мано¬ 
вению волшебной палочки до¬ 
брых феев-программистов. Иг¬ 
рать придется подольше, в 
каждом уровне будет множе¬ 
ство неосновных заданий, 


мера все те же, 
ше внимания уделено выпол¬ 
нению различных пазлов. В 
демо-версии Человек-паук 
разбирался с ребятами на 
улице и «поучаствовал» в ог¬ 
раблении банка, при этом все 
время норовя заделаться под 
пожарного. Причем бороться 
с огнем различными метода¬ 
ми приходилось не просто 
так, а для спасения людей, 
зданий и всего человечества 
в целом. В частности, требо¬ 
валось проявить ловкость в 
управлении пожарным гид¬ 
рантом. Желания исходиться 
слюной и биться в исступле¬ 
нии головой о стенку после 
лицезрения демонстрашки ни 
у кого не возникло. Нормаль¬ 
ная такая игра, небось, еще 
доработают, пауков по осени 
считают. 

И последнее, после сраже¬ 
ния с боссом — геріу тосіе 
как в заправском файтинге. 
Наверное, будет приятно рас¬ 
слабиться и посмотреть, как 
ты только что надирал вражи- 
не различные части тела. 

Паук Игорь Предко 









ЖДЕМ-С 


ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ 


»>* • 


это было до меня не единож¬ 
ды, не дважды и не трижды. 
Обратимся лучше в недале¬ 
кое будущее, когда на свет 
божий появится вторая часть 
этого великого произведения. 
Четыре СО, пять новых глав, 
около сорока часов игрового 
времени, игровое пространст¬ 
во в десять раз большее, чем 
в первой части. Уже этого од¬ 
ного было бы достаточно, что¬ 
бы миллионы геймеров доста¬ 
ли из заначки пару иен/гри- 


Ч то дают нам игры? Это 
отдых, развлечение или 
побег от реальности? 
Наверное, они совме¬ 
щают в себе всего по¬ 
немножку, но это игры 
обыкновенные, которые про¬ 
изводятся ежедневно и в 
больших количествах. А что ес¬ 
ли игра настолько хороша, что 
практически стирается грань 
между реальностью и вымыс¬ 
лом — и вовсе не обязательно 
только за счет графики? Тогда 
это, скорее всего, шедевр. На 
некоторое время ты забыва¬ 
ешь, что нужно учить у роки/го¬ 
товиться к сессии, выгуливать 
собаку/кошку/младшего бра¬ 
та, играть в карты на день¬ 
ги/на раздевание/просто так, 
брать напрокат фильмы Джо¬ 
на Ву/Залмана Кинга/индий¬ 
ские, слушать «Руки Вверх»/ 
*ВВ»/«ДДТ», читать журнал 
«СооІ»/Пелевина/анекдоты в 
интернете. Ты становишься 
простым японским парнем, 
смерть отца заставляет тебя 
отправиться на поиски убий¬ 
цы, а заодно и таинственного 
бронзового зеркала, украден¬ 
ного из твоего дома. Мир, в 
который приходится погру¬ 
зиться, прекрасен. Герои в 
нем ПРОСТО живут, погода 
ПРОСТО меняется, ты ищешь, 
борешься и влюбляешься — 
а выглядит все это безумно 
красиво. Такой была 
БНеттше, глава 1 , сценарий 
которой равен по объему 
двадцати сценариям полно¬ 
метражных фильмов. Всего 
лишь первая глава из шест¬ 
надцати — она стала настоя¬ 
щим прорывом. Но я не буду 
больше петь дифирамбы этой 
игре, тем более что сделано 


вень/долларов/лир и приоб¬ 
рели БНептие 2. Но это дале¬ 
ко не все, смотрите ниже. 

Мы снова вместе е Руо Наги- 
Кі и наше расследование про¬ 
должается, но вот с романтиче¬ 
ской героиней Ыагот! придет¬ 
ся распрощаться. На смену ей 
придут хулиганка .Іоу, простуш- 
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ка Каои, будут еще любитель¬ 
ница истории КоН 5Ниеі и, на¬ 
конец, главная героиня — 
ЗНепНиа. За последней придет¬ 
ся довольно долго побегать по 
лесу. Так что без женского вни¬ 
мания нашему герою страдать 
не придется. Хотя не всегда об¬ 
щение с прекрасной полови¬ 
ной будет для него полезным. 
Особенно это касается іоу, как, 
впрочем, и ее друзей байке¬ 
ров. Общение с еще одним но¬ 
вым знакомым, бандитом Реп, 


будет скорее напряженным, 
чем приятным. Зато с ним свя¬ 
зан один из самых умопомра¬ 
чительных фрагментов игры — 
какой, узнаете сами. 

Предыдущая глава заканчи¬ 
валась тем, что Руо садился на 
танкер и отправлялся на мате¬ 
рик в поисках убийцы своего 
отца. Действие вбепгтше 2 на¬ 
чинается с высадки героя 
в Гонконге и разворачивается 
в четырех городах Китая. Это 
портовой АЬегбееп, торговый 
ѴѴап СНаі, город небоскребов 
Коѵѵіооп и лесной Кеігіп. Каж¬ 
дая из этих локаций, которые 
можно изучить вдоль и попе¬ 
рек, будет представлять из се¬ 
бя цельный «уровень» — по за¬ 
вершении одного ты перехо¬ 
дишь на следующий. Постара¬ 
лись вволю, некоторые фраг¬ 
менты локаций существуют на 
самом деле. 

Динамика игрового процесса 
заметно повысится: меньше 


разговоров, больше действия. 
Нужно будет много драться и 
исследовать. С деньгами будет 
туговато, придется зарабаты¬ 
вать на жизнь не только чест¬ 
ным путем, но и участвуя в 
азартных играх. Минигеймов 
обещана куча, причем не толь¬ 
ко нужных для прохождения, но 
и просто старых добрых «дино¬ 
завров», запихнутых в играль¬ 
ные автоматы. Появятся но¬ 
вые, более сложные виды ОТЕ 
(циісМіте еѵепів) — прикола, 


который в первой части состо¬ 
ял в быстром нажатии появив¬ 
шейся на экране кнопки. Чтобы 
лишний раз не раздражать иг¬ 
рока простоями и бесполезны¬ 
ми действиями в домах будут 
лифты, а ход времени в игре 
можно будет ускорить. 

Теперь снова о приятном — 
графическая оболочка сдела¬ 
ет если не шаг вперед, то, по 
крайней мере, станет выгля¬ 
деть лучше. Небо станет на¬ 
стоящим — с тучами, сменой 
погоды и дождем. Десятки мо¬ 
нахов, занимающиеся шли¬ 
фовкой боевого мастерства, 
на одном экране — тоже не 
проблема. Кроме того, появит¬ 
ся реальное освещение объ¬ 
ектов. 

Трудно писать статью про та¬ 
кую игру, в нее просто хочется 
поиграть, пройти раза три, а 
потом снова ждать с нетерпе¬ 
нием остальных десяти глав. 

Игорь Предко 
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V___ ЖДЕМ-С... 

ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ 




ем — фонарик отдельна, пыле- 

почуяли? Да, оно, наш Луиджи 
теперь — это четыре охотника 
за привидениями в одном. Но 
у него пылесос еще и нормаль- 

ню, открыл морозилку. Оттуда 
пар. А Луиджи — хлоп! — 
и весь пар в пылесос всосал. 
Толку — ноль, зато весело, об¬ 
хохочется. И самое главное ~~ 
красиво, нинтендовцам повод 
попонтоваться. Честно говоря, 
есть из-за чего. Не и фа* а за¬ 
гляденье. Нас этой реалист****- 


Сперва про главного героя. 
Луиджи — флегматик и этим 
все сказано (я сам тоже такой, 
по себе знаю). В облом ему 
где-то бегать, монстров колба- 
| сить. Ему б дачку нормальную 
да бабок, про женщин не 
знаю, инфы нет. С первым ре¬ 
ально подкопало. Выиграл при- 
эдбжую хатыну, решил поехать, 
втык^уть что к чему. Братану 
своему толстому тоже стрелу 
' там набил. Приезжает, значит, 
а там сплошное кидалово. Бра¬ 
тан куда-то свалил, в доме — 
привидения (его, лопуха, никто 
не предупредил, что дачка-то 
подгулявшая, и все ее давным- 

мая — шиза. Да нет, оказыва- 


Е сть у нашей неньки-Ук- 
раіни и простого парня 
по имени Луиджи Марио 
что-то общее. Оба живут 
возле кого-то, кто их 
вроде бы затмевает, яв¬ 
ляется как будто более извест¬ 
ным. И поэтому возникают 
всякие там комплексы *мен- 
шовартослЧ провинциона- 
лизм и т. д„ ит. п. Хватит ком¬ 
плексовать! Вот Луиджи, на¬ 
верное, уже перестал, ему в 
этом помогает вся братва из 
компании Нинтендо. В кои это 
веки новая их приставка не 
использует хедлайнером игру 
про Марио — такого даже ве¬ 
тераны игрового движения не 
припомнят. Конечно, новые 


маленькое — тень здоровая. 


Про фейс Луиджи не забы¬ 
ли. Ну вы подумайте, может 
хоть один нормальный пацан 


ностью зашугали вконец, а тут | все вышеперечисленное с ка- 
все как у людей — привидение ! менным лицом делать? Да ни 


игры о Марио еще будут, ни¬ 
кто такие раскрученные име¬ 
на не бросает. А пока млад¬ 
шенькому за двоих отдувать¬ 
ся. Ну, скажете: Марио — не 
Марио, а по платформам пры¬ 
гать придется, кирпичи баш¬ 
кой сшибать или там грибки 
всякие хавать. Ни фига, дру¬ 
зья. подобного! На демке иг¬ 
рушки на ЕЗ просто не было 
кнопки ]цтр. Не было, значит, 
не надо. А что-ж тогда делать- 
то можно? Не будет же Нин¬ 
тендо экономический симуля¬ 
тор по мотивам Марио делать. 
Нет, все под контролем, фир¬ 
ма веников не вяжет. Но да¬ 
вайте по порядку. 


ется, реально привидения. Зто 
мужик один внутри дома наше¬ 
го зирегНего просветил. У му¬ 
жика, правда, у самого с голо¬ 
вой беда, но зато он нашему 
герою прибамбасов классных 
надавал, чтобы глюков отлав¬ 
ливать: вакуумный пылесос и 
фонарик. Фонариком в рожу 
светишь, а пока фантом втыка- 
| ет, ты его пылесосом засасы¬ 
ваешь. Только тут главное са- 
; мому не за втыкаться, потому 
что убежит ведь, сволочь, да 
еще эти приколы с управлени¬ 


Ітяшно, а приятно, 
ШШШ^чтобы игрокам было 
хорошо, а не чтобы окурок, 
брошенный героем с третьего 
этажа летел с ускорением сво¬ 
бодного падения с учетом ско¬ 
рости ветра и сопротивления 
воздуха. Кстати, когда в игре 
стенки прозрачными стано¬ 
виться будут, вы сильно не ки- 
пишуйте, так было задумано. 
Нечего геймеру на камеру от¬ 
влекаться. пускай лучше при¬ 
видения мочит. 

Фонариком просто подви¬ 
гать — ради одного этого мож¬ 
но будет в Іліі&і’з Мапзіоп по¬ 
играть. Тени всякие, эффекты 
световые — зашатаешься. 


в жизнь. 8 Нинтендо народ ша¬ 
рящий сидит, да и техические 
возможности у приставки не¬ 
кислые, поэтому рожа лица у 
Луиджи будет как живая. 

Все пока хорошо шло, как 
по маслу. Но что будет, 
вся гейма будет из такой 
стоять: фонарь в лицо 
отжался — пылесосом по 
кам — следующий. Симул' 
милиционера получаете! 
очень прикольно, скучн 
даже, Криэйтеры клятвенно 
заверяют, что зацикливаться 
на поимке привидений Луиджи 
не позволят. 

За базар отвечать в их же 
интересах. 

Р.5, лексические проблемы 
автора, возникающие в неко¬ 
торых местах статьи, просим 
списать на действие книги 
Георгия Запонтованного *Лохи 
против бандюков 3. Кровавые 
разборки-, прочитанной 
от безысходности в поезде 
- Киев - Одесса -. 

Игорь Предко 
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Віие 5Ш получился достой- 
сыночком своего папаши, 
ірочем, сразу чувствуется 

люди, 


Ч то?!? Опять?!? Ну да ,я 
понимало— работа та¬ 
кая. Ведь сказало на¬ 
чальство СеагЬох все¬ 
ленную НаІГ Ше на зап¬ 
части разобрать и мас¬ 
лом для потомков смазать — 
ребята так и сделали. Правда, 
потом, когда собирать стали, 
то много новых деталей обна¬ 
ружилось. Вот только на но¬ 
вый велосипед не натянули, 
зато как эпизод для НІ — то, 
что надо. 


улучшенный движок, 
монстры, техника и анимэ из¬ 
рядно зажирели. Красота при¬ 
шла в мир НІ в лице ВЗ. 

Озвучка, как трі выстрелы, 
взрывы, вопли и стоны людей 
и не только, хрусТ костей, по¬ 
дозрительные шорохи и ДРУ“|1 
гие приятные сердцу геймера у 
звуки дают в своем сочетании 
великолепный букет. Фоновая | 
музыка тоже не отстала и те- | 
перь сопутствует каждому ва¬ 
шему шагу, угнетая и доводя 
до истерики слабонервных и 
провоцируя выброс очередной 
порции адреналина у более 
стойких. 

В В5 стало больше экшена, 
товарищи! Количество гильз, 
вылетающих из вашего ство¬ 
ла, изрядно возросло, как и 
количество опускаемых на го¬ 
ловы всяческим уродам уда¬ 
ров фомкой. Появилось много 
открытых пространств для пе¬ 
рестрелок. 

Радует и то, что практически 
пропали однообразные участ- 


много контуженого охранника 
Барни Калхуна, который ни 
фига не понимает, что проис¬ 
ходит, и валит всех лишь бы 
спасти свою шкуру. А мочить 
ведь есть кого. Здесь и новые 
монстры, растолстевшие на 
домашнем питании и увели¬ 
чившие процент зубов на ро¬ 
же, и отморозки-спецназов¬ 
цы, и, конечно же, ничего не 
подозревающие ученые, кото¬ 
рые в ответ на приветствие 
часто получают ломиком по 
голове. 

А вообще, не хило все так 
получилось. Конечно, это про¬ 
сто очередной клон культовой 
игрушки, но ведь если можно 
копать, то почему бы не выко¬ 
пать. Кстати, поговаривают, 
что НІ 2 делают... 

Охранник Юрий Гпадкий 


голове сидящего рядом брата. 
Да, динамика в игре возросла, 
так что теперь 37 уровней иг¬ 
ры не затянутся на долгие ме¬ 
сяцы и не придется вышвыри¬ 
вать диск в окно после перво¬ 
го же «да я ж застрял». 

Немного жаль, что нет с на¬ 
ми в ВЗ Гордона Фримена, а 
играть приходится от лица не- 
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Поехали дальше. Про АІопе 
как таковой забудьте, его 
дружно похоронили. Раньше 
ведь как было — только ты, 
фонарик твой да ствол на ру¬ 
ки. А теперь — поехали на ба¬ 
зар, купили японский «хво- 
нарь»>, пришпандорили его к 
пистолету на ІЧосІигпе’овский;* 
манер, подругу по приемнику 
вызвали — вот уже и не 
АІопе. 

Относительно Оагк дела по- 1 
веселее. Разработчики здесь 
изрядно попотели. Мрачная 
архитектура, специфические 
декорации и много мелких, но 
нагнетающих обстановку дета¬ 
лей. Это и портреты Марка 
Ботты, и журналы, которые 
можно свободно почитать в 
кресле, укрывшись пледом 
(вот только небезопасное это 
дело, ох небезопасное...). 
Господин Кернби теперь мо¬ 
жет ходить (ступать, шагать) 
под 58 вариантов звучания в 
зависимости оттого, по чему 
бегает, во что ступает... 

Что касается головоломок, 
то, по-видимому, у Кернби 
мозг к четвертой части окон¬ 
чательно иссох из-за пагубно¬ 
го увлечения контрабандно 
привезенным «Моментом». А 
как по другому можно объяс¬ 
нить то, что смысл всех зада¬ 
чек сводится к тупому беганью 
по местности в поисках каких- 
то кодов с надеждой найти вы¬ 
ключатели и увидеть перед со¬ 
бою улыбающегося урода пол¬ 
зущего по потолку? 


І айте поговорим о 
рахах. Какими они 
іваюту человека-иг- 
ющего? Возможно, 
о страх перед пере- 
ранием монитора, 
и страх пролить ка- 
жидкость на клаву 
э даже макание в 
>фе мышки, вместо 
или даже.критичес¬ 
кий винта со всеми 
. А кто-нибудь боится 
я один в полной тем- 
от вопрос я задал 
лишь затем, чтобы подвести 
вас к нашему ревью-герою, иг¬ 
ре АІопе «п Ше Оагк 4. 

Ну и что же мы в четвертый 
раз получили? Высадка Мг. 
Кернби на остров у побережья 
Мэна — Чарльз Фиск (друж- 
бан наш) помер — обнаружи¬ 
вание склада, который есть 
путь к трем древним скрижа¬ 
лям —переплетающая всю иг¬ 
ру мочилова. Вот такими нам 
представили базовые пункты, 
по которым развивается сю- 
жетище — бегаем, стреляем, 
что-то находим, сваливаем 
домой. 

Кстати, о птичках, знаете, 
во что превратили АЮ4? 

В ВевісІепі ЕѵіІ. Да, теперь они 
выглядят, как кровные братья. 
Атмосфера в АЮ4 пошла погу¬ 
лять к РЕ и, вернувшись, мно¬ 
гого там набралась:захватила 
с собою инвентори, бэкграун¬ 
ды; сохранению его научи¬ 
лась... да и сюжет резидент¬ 
ским стал попахивать. 


У мистера сыщика обнару- 

а ось немало ѵѵеаропз — от- 
эные стволы работают на 
батарейках от все того же 
«хвонаря», иные подключают 
некие потусторонние силы, за¬ 
гробную энергию, понимаш... 

И весь этот арсенал приготов¬ 
лен для постоянных разборок с 
восемнадцатью видами «зверу¬ 
шек». Что и говорить, промара- 
фетили их на славу. А они еще 
и умными оказались — все по- 
разному себя ведут, по-разному 
кусаются. А один из таких «маль¬ 
чиков» вообще живет и здравст¬ 
вует без глаз, зато с усиленным 
нюхом, слухом и другим-ухом. 
Так что перед ним можно было 
бы даже покривляться вволю, 
жаль только — персонажи гу¬ 
бами не шевелят... 

Короче, АЮ4 — это явно и 
далеко не АІО 1-3. От тех трех, 
по общему счету, четвертый 
перенял лишь название и 
главного героя, да и того силь¬ 
но битого временем. Игра кра- 
сиво-страшная, но потерявшая 
то, за что ее все любили — ат¬ 
мосферу одиночества. В чет¬ 
вертый раз, к сожалению, 
АІопе затерялся іп ІИе Оагк. 

Одинокий в темноте 
Юрий Гпадкий 
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Какие красивые и интерес¬ 
ные видеовставки в игре! 

Плюс еще и то, что вставлены 
они грамотно, отчего получа¬ 
ется сходство АХ с научно- 
фантастическим фильмом. 

Оригинальный игровой 
процесс — исследования 
галактики, открытие неизве¬ 
стных миров, борьба с раз¬ 
ными врагами, создание и 
использование оружия и тех¬ 
нологий и пр., разговоры с 
ИРС (ІЧоп-рІауег СИагасІегз). 
Кстати об этом *— квестов, 
как и их носителей, очень 
много {449 шт.), при этом в 
разговорах с ними приходит¬ 
ся кликать по несколько раз, 
чтобы выдавить из них необ¬ 
ходимую инфу. 

Очень удобное управление 
доступен полный обзор мы¬ 
шью по сторонам; как и при¬ 
ближение или удаление кар¬ 
тинки, что есть очень 
кНогозНо. 

Вот такие вот получились 
впечатления от АХ, Не знаю, 
к которому из моих мнений 
вы присоединитесь, но поиг¬ 
рать в Анахронокс я вам со¬ 
ветую. И хотя кое-кто уже за¬ 
готовил ей место в ячейке 
лучшей ПРО года, я все же 
воздержусь от голосования 
и пойду лучше поставлю 
чайник. 

Археолог Юрий Гпадкий 


сов, а ведь разработчики над¬ 
рывались — скелетная ани¬ 
мация, реалистичная мимика, 
е-мое-через-бедро... 

Следующей мишенью для 
ругани будет система боя. Ка¬ 
кой, спрашивается, сильно- 
не-трезвый дизайнер приду¬ 
мал такие «пошаговые» дра¬ 
ки? Во-первых, такая система 
слишком сложна — чересчур 
много всяких режимов, типов 
защиты и атак. Во-вторых, 
сам бой. На кой фикус они 
придумали этот режим вос¬ 
становления? Ведь если по¬ 
сле заполнения кружочка вы 
не успеете выбрать конкрет¬ 
ный вид атаки (защиты), про¬ 
тивник сможет избивать вас 
своими «ходами» вплоть до 
САМЕ ОѴЕК'а. И вот таким об¬ 
разом придется завалить 198 
врагов... 


По мере продвижения иг¬ 
рового процесса мое мнение 
разделилось, в результате че¬ 
го получилось два таких близ 
неца, с абсолютно разными 
мнениями: первый утвержда¬ 
ет, что игра — откровенная 
лажа, второй — игра получи¬ 
лась очень даже рулегггная. 


Ж Ш огда-то, а точнее —- 

Шш 8 П Р° ШЛ0М номе Р е жур- 

Шѵ нала, я уже рассказы- 
ЯЯ вал вам об Анахронок- 
НЖ се. Только тогда игра 
Я ж еще только зеленела 
и приходилось строить свои 
догадки о возможном успехе 
лишь по доступной информа¬ 
ции. Сейчас же у меня появи¬ 
лась возможность разобрать¬ 
ся с ней один на один. 


Почему АХ 
не катит на хит 

Помнится кричали: «Анахро¬ 
нокс— убийца Рейв Ех!»—• 
ничего подобного. Не дано. 

Не хочу сказать, что АХ полно¬ 
стью облажался, но все же он 
не оправдал наших ожиданий 
(на ум сразу приходит отстой¬ 
ная Дай-ка Таня) относитель¬ 
но лучшей ВРС-игры. 

Начнем поливать с графи¬ 
ки. Все-таки движок 02, как 
бы он не модифицировался, 
не годится для XXI века. Где 
еще в последнее время вы 
видели такие уродливые рожи 
персонажей? Это же собра¬ 
ние геометрических фигур 
для учащихся старших клас¬ 


Почему АХ удался 

А ведь чертовски красивая 
игра получилась. Хоть и ис¬ 
пользовался старенький дви¬ 
жок, а все равно вся окружа¬ 
ющая нас местность очень ре¬ 
алистична. Правдоподобные и 
естественные города — ог¬ 
ромные как по структуре 
(включающей различные пе¬ 
реходы, лестницы, лифты, тун¬ 
нели, создающие впечатление 
необъятности), так и по их ко¬ 
личеству — тысяча уровней! 
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мись, слышится высокоин¬ 
теллектуальный разговор 
двух быков, изрядно при¬ 
правленный зігееі-юмором. 
И только ты выглянешь из- 
за угла — начинается 
Маігіх. Реезкоо выыпрыгии- 


Название: Мах Раупе 
Разработчик: Петесіу ЕпСепСаіптепС 
Издатель: ООО. Еатез / Таке 2 

Дата выхода: уже 
Системные требования: 

РІІІ ТОО; 256МЬ, 30 асе. [лучше СеРогсе] 


«Здравствуй, дорогая редак¬ 
ция. Пишу вам письмо не для 
того, чтобы расписать ручку, а 
от большого горя, постигшего 
меня, конкретнее — по поводу 
игры Мах Раупе. После того 
как я поиграл в нее на своем 
компе (а она у меня страшно 
тормозила и глючила), я тоже 
стал очень медленно разгова¬ 
ривать. Мама повела меня к 
логопеду, который, выслушав 
мою проблему, посоветовал 
мне проапгрейдить ПК. Все бы 
нормально, вот только, увидав 
какие сис. требования он мне 
предложил для Макса, я вооб¬ 
ще чуть дар речи не потерял...» 

Пациенты-игроки с похожи¬ 
ми отклонениями появились 
уже давно, но, в силу секрет¬ 
ности информации, о них было 
мало известно. Как правило, 
им ставят диагноз — «синдром 
слабого компьютера». Похоже, 
что в «Большую геймерско-ме- 
дицинскую энциклопедию» 
придется вписать еще один 
фактор, способствующий раз¬ 
витию этой болезни — игру 
Мах Раупе. 

Произведенный нашими 
коллегами анализ установил 
следующее. 

Синдром Мах Раупе (5МР) по¬ 
явился в Украине недавно. Его 
размножению способствуют 
компакт-диски (особенно пи¬ 
ратские), а также интернет, ко¬ 


торые и есть его носителями. 
Средой обитания 5МР является 
свободное место на жестком 
диске. Особенно остро синдром 
развивается на ПК с процессо¬ 
ром младше РІІІ 700, ВАМ 256, 
видеокартой 32 МЬ. На компью¬ 
терах, не соответствующих 
этим требованиям, во избежа¬ 
ние развития «Макса» жела¬ 
тельно сразу прибегнуть к ІШІМ- 
5ТА1_ или ОЕІ.ЕТЕ, в ином случае 
вам предстоит любоваться 
лишь скучным слайд-шоу. 

Так как же определить, что 
вы заразились ЗМР? В принци¬ 
пе, на ранних стадиях его еще 
можно распознать. Если вы 
что-то проинсталлировали, а 
оно не пошло, то это не обяза¬ 
тельно был Мах Раупе. Попро¬ 
буйте просмотреть название 
на диске или же взгляните на 
совместимость видеокарты... 
Признаками же 5МР есть: 

1. Явная схожесть игры с про¬ 
смотром фильмов Джона Ву 
или, точнее, с «Матрицей». 
Это можно определить по 
прыжкам в зіо-то с зависа¬ 


нием картинки, по граду ле¬ 
тящих с протяжным звуком 
«мляяя» и зависающих в 
воздухе пуль. 

2. Признаком 5МР также будет 
обалденная, не виданная 
раньше 30 графика, а также 
великолепные спецэффекты 
и интерактивность окруже¬ 
ния: полеты патронов с буй¬ 
ным выкидыванием гильз, и 
взрывы, и пар, и огонь и... ту¬ 
алеты с кафелем глубокоде- 
тализованным, автоматы, вы¬ 
кидывающие газировку, еіс. 

3, Система боя, проходящая по 
принципу жевания магнито¬ 
фонной пленки — гуляет 
Макс по высокотекстурной 
местности, красотами любу¬ 
ется, вдруг, откуда ни возь¬ 


ваяяя и доостааваяяя при¬ 
прятанный заранее Рапсоге 
іаскИаттег (как вариант — 
М79, СоИ СоттапсІ ...) на¬ 
чинаешь поооооливать вра- 
жин свинцовым дождем, 
любуясь при этом на сво¬ 
бодный полет пулек и их 
врезание в плоть, сопро¬ 
вождающееся красочным 
кровобрызганием. 

4. Явная синематографичность 
как сюжета, так и всего про¬ 
исходящего: перестрелки с 
низкой вероятностью убить 
с первого, пусть даже удач¬ 
ного попадания, для более 
детального созерцания 
смерти. 

В общем, уже из этого мож¬ 
но сделать такой вывод из на¬ 
шего с вами анализа 5МР — 
хорошая получилась «Матри¬ 
ца»! Молодцы ребята — вопло¬ 
тили кино в игре на «отлично»! 
Так что уж если вы проапгрей- 
дили свой комп до требуемого, 
то желаю вам безболезненно 
перенести синдром Макса. 

Р.5. Следуйте за белым кро¬ 
ликом... 

Доктор Юрий Гладкий 
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по улице, вы судорожно обора¬ 
чиваетесь, надеясь увидеть 
человека в длинном черном 
плаще и широкополой шляпе. 

А в собственной квартире вам 
везде мерещатся жучки и ка¬ 
жется, что даже младшая сест¬ 
ра состоит в сговоре СНИМИ. 

Ладно, начинаете смотреть 
видео. На экране появляется 
какой-то парень, сидящий воз¬ 
ле компьютера. Камера плав¬ 
но подъезжает к монитору, и 
вы видите, как он вводит па¬ 
роль и заходит на сервер. Тут 
вас осеняет! Это же тот самый 
сервак, что утром вас не пус¬ 
кал. Вы радостно вводите по¬ 
лученный пароль и начинаете 
искать улики по всему серве¬ 
ру. Всплывает ссылка на сле¬ 
дующий терминал... 

И вот тут-то в вашу жизнь 
вторгается реальность! Раз¬ 
рыв соединения, звонок теле¬ 
фона... И тихий шипящий го¬ 
лос вкрадчиво сообщает вам, 
что один его друг, теперь уже, 
к сожалению, покойник, тоже 
был очень любопытным. Его 
растворили в кислоте. 

Здорово, не правда ли? А 
пример официальный, от са¬ 
мих разработчиков. 

Правда, не на все вопросы 
ответили разработчики. Удоб¬ 
но ли есть пластиковыми вил¬ 
ками? Действительно ли вой¬ 
лочные стены такие мягкие 
как говорят? И в конце кон¬ 
цов, сколько стоит лечение в 
ближайшей психиатрической 
больнице? 

Ну ничего, я вам обещаю 
пройти эту игру. Только сними¬ 
те с меня эту проклятую сми¬ 
рительную рубашку!!!!!!!!!!!!! 

Андрей Гайдут 


улик. Любых зацепок, фактов, 
доказательств. Информация — 
главное в игре. И то, как вы 
будете ней распоряжаться, по¬ 
кажет — есть ли у вас шанс на 
успех. Но не забывайте, что, 
кроме вас, будут еще тысячи 
юзеров со всего мира. С неко- 
них вы можете об- 


Даже не вспоминайте ІІИіта 
Опііпе. Это детский лепет по 
сравнению с тем, что нам 
прдстоит увидеть, услышать, 
узнать... Схожесть только в 
том, что обе игры сетевые и не 
бесплатные. Так что наличие 
быстрого модема, а еще лучше 
выделенной линии обязатель¬ 
но. Ладно, не буду о грустном, 
перехожу к описанию графики, 
музыки, сюжета и игрового 
процесса — основных состав¬ 
ляющих любой компьютерной 
игры. Графическая оболочка — 
интернет. Звук оттуда же. 
Сюжет. Хм. С этим посложнее 
будет. Над сюжетом работало 
семь(!) сценаристов. Голливуд 
отдыхает, а мы потираем пот¬ 
ные от возбуждения ладошки. 

Итак, начинаем. Вам пред¬ 
стоит стать виртуальным де¬ 
тективом. Прежде всего необ¬ 
ходимо зайти на сервер и за¬ 
регистрироваться. Время оду¬ 
маться еще есть... Имя поль¬ 
зователя, номер телефона, ад¬ 
рес электронной почты, еще 
некоторые мелочи. Не слож¬ 
нее, чем на таіі.ги. Что даль¬ 
ше? Если не сойдете с ума в 
первую неделю игры, считай¬ 
те, вам крупно повезло. Я, ко¬ 
нечно, утрирую, но слабонерв¬ 
ные личности еще вспомнят 
мои слова. 

Кто-то звонит и молчит в 
трубку. Пришел факс из ниот¬ 
куда. Граница между реальнос¬ 
тью и вымыслом постепенно 
стирается. В интернете вы на¬ 
тыкаетесь на фиктивные сер¬ 
вера, где правдивая информа¬ 
ция может оказаться ложью, и 
наоборот. Хотят сбить нас с 
толку. Дело в том что основной 
целью игрока является поиск 


«Человек использует свой 
мозг только на 12%. Можно, 
мы поиграем с остальной его 
частью?» 

Думаю большинство из вас, 
мои дорогие читатели, видели 
замечательный фильм амери¬ 
канского режиссера Девида 
Финчера «Игра». Вкратце на¬ 
помню сюжет. Известный биз¬ 
несмен, роль которого сыграл 
блистательный Майкл Дуглас, 
разочаровывается в жизни. 

Он все видел, у него все есть, 
и ничем его не удивишь. Но тут 
на его пути появляется некая 
фирма, которая за весьма со¬ 
лидную плату предлагает на¬ 
шему герою игру, ставка в ко¬ 
торой, как оказывается поз¬ 
же, слишком высока. На свою 
беду, бизнесмен соглашается 
и становится участником со¬ 
вершенно неимоверных собы- 
тйй, полностью перевернув¬ 
ших его жизнь. Несомненно, 
многие зрители ставили себя 
на место киношного героя, 
прикидывали, каково это —- 
распрощаться с серой разме¬ 
ренной жизнью. Испытать со¬ 
вершенно незнакомые доселе 
чувства, когда каждый день 
может оказаться последним, 
но так интересно узнать, что 
же будет дальше. 

Что ж, друзья, скоро ваши 
желания смогут воплотиться в 
реальность (нереальность?). 
Компания Еіесігопіс Агіз пред¬ 
ставляет действительно проект 
нового поколения. Игру-жизнь. 


торыми из 
мениваться инфой, но не дове¬ 
ряйте в Сети первому встреч¬ 
ному. Никто не даст вам гаран¬ 
тию, что этим первым встреч¬ 
ным не окажется злой дядька 
из ЕА, страшно желающий на¬ 
солить вам. 


| Щ МаІедЦс дИіапсе 


Это вам не против компью¬ 
тера бездушного играть. Коли¬ 
чество всевозможных каверз, 
ловушек, интриг и мелких под¬ 
лостей просто неограничено. 

Приведу пример обычного 
дня игрока. Утром получаете 
сообщение от некого Маіезііс 9 
с предложением посетить 
очень интересный сайт и долго 
думаете, кто бы это мог быть. 
Друг или враг? Ок! Вы прове¬ 
ряете адрес и обнаруживаете, 
что он не работает. А в тече¬ 
нии дня в вашем почтовом 
ящике появляется видеофайл. 
Самое интересное, что вам его 
не присылали, но он там все 
равно есть. Бред какой-то. На¬ 
чинает развиваться мания 
преследования. И вот уже, идя 


Му Маіейіс АА/еЬ Неір 


Ооситеп* 


Арріісаііоп 
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А также рация, часы, бинокль 
и пр. И все это как выдается в 
начале миссии, так и поднима¬ 
ется с заваленных врагов и то¬ 
варищей без малейшей капли 
сострадания. 

Очень интересной я нахожу 
возможность управления «бо¬ 
биком» (УАЗ). Правда, смачно¬ 
го разгона и побега на нем от 
преследователей пережить не 
пришлось, но и так сойдет. А 
еще в игре предусмотрен бое¬ 
вой вылет на вертолете и бое¬ 
вой выезд на танке, так что мы 


сматриваются фигуры вражес¬ 
ких солдат и деревья не выгля¬ 
дят вблизи живыми, ну так для 
нас это и не было главным. 

Нами было установлено, что 
боевые действия максималь¬ 
но приближены к реальным. 
Например, атаковав противни¬ 
ка с любой точки со снайпер¬ 
ской винтовкой нужно как 
можно чаще менять располо¬ 
жение. а то эти подонки вы¬ 
числят направление выстрела 
и дружною толпою побегут на 
«феерверк», дабы самим убе¬ 


на роликах, догнать их потом 
можно разве что меткой пулей 
из М21, да и то не всегда. 

Кстати, солдаты, возьмите 
себе на заметку: если вас ра¬ 
нили, то, в зависимости от того 
куда именно, у вас могут отка¬ 
зать ноги, дрожать, как от ал¬ 
когольного запоя, руки и дру¬ 
гие части тела. Иногда прихо¬ 
дится убыстрение бегать, но 
не советую делать это очень 
долго, потому что в самый нуж¬ 
ный момент вы можете «захе- 
каться» и упасть лицом в зем¬ 


УІА5И.Р0ІЫТ 


06/08/01. Пн. 12.35. Воен¬ 
ная база X. Плац. 

«Солдаты, я собрал вас 
здесь, потому что наша раз¬ 
ведка сообщила об игре чеш¬ 
ских разработчиков из 
ВоНетіа Іпіегасііѵе Зіисііо под 
кодовым названием Орегаііоп 
РІазНроіп*. Наши верные люди 
сообщили нам. что эта игра яв¬ 
ляется секретной программой- 
тренингом элитных военных 
подразделений. В связи с 
этим нашими шпионами была 
выкрадена оригинальная 
РІІЦ-Ѵегзіоп из самого логова 
создателей. Много времени 
нами было затрачено на про¬ 
хождение и изучение всех тон¬ 
костей этого проекта. Над 
этим трудились самые продви¬ 
нутые военные нашей базы, 
которые даже владеют навы¬ 
ками в работе с такими про¬ 
граммами, как «Тетрис», и иг¬ 
ровыми проектами на сверх¬ 
машинах «ПОИСК» и «Денди», 

Относительно видимости, 
или, как «они» (геймеры) назы¬ 
вают ее,— графики, было ре¬ 
шено, что она довольно непло¬ 
хая. а заезжавший специально 
по этому поводу внук генерала 
сказал, что она даже напоми¬ 
нает какую-то -Дельту Форс-'. 
Правда, не очень четко про¬ 


точно не ошибались насчет то¬ 
го, что это тренинг-программа 
для «терминаторов». 

Кстати, в игре одним из на¬ 
ших сотрудников была обнару¬ 
жена одна очень интересная 
база данных с именами, фами¬ 
лиями и прилагаемыми трех¬ 
мерными фотографиями. Но 
лица эти уж слишком какие-то 
наркоманские и по дебильно¬ 
му веселые, поэтому мы пола¬ 
гаем. что это шифровка, над 
которой уже работают наши 
ребята. 

В общем, командование по¬ 
совещалось и решило послать 
всех вас на испытание этого 
нового симулятора в надежде 
на победу. И Бог вам в по¬ 
мощь. а снайперку в руки...» 

Полковник Юрий Гпадкий 


лю — и будете долго и нудно 
потом ползти, пока не почувст¬ 
вуете раскалывающий череп 
свинец. 

Мы уверены, что над зтой 
игрой работали военные про¬ 
фессионалы, потому как здесь 
на руки выдается такое коли¬ 
чество разнообразного ору¬ 
жия. какого мы на своей базе 
отродясь не видели: автоматы, 
пулеметы, винтовки, ракетные 
установки, мины, гранаты... 


дится, что вы уже труп. А в ру¬ 
копашную я вообще идти не 
советую, если не хотите, чтобы 
ваш скальп пошел на изготов¬ 
ление самых модных в этом 
сезоне ботинок. При этом вра¬ 
жеские солдаты хитры и обу¬ 
чены разным уловкам: если 
начинается стрельба, они сра¬ 
зу залегают и вычисляют, «от¬ 
куда ветер дует», или же начи¬ 
нают убегать так, как будто 
увидели смерть в рейтузах и 
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' Модем разработан совместно специалистами компаний 

■"^Г: Вектор и СѴС специально для телефонных линий Украины 

Модемы ЗГ-І156Ѵ/К21ІІ (КГ1) имеют следующие улучшенные параметры: 

расширен диапазон изменения уровня выходного сигнала от -4 до -15 НВ; 
улучшен блок принятия решения о разрыве связи при ухудшении 
уровня сигнала со стороны удаленного модема; 
версия микропрограммы предназначена для работы на 

украинских телефонных линиях связи и полностью соответствует ГОСТ-ам 
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Да ладно, сингл для нас так — 
баловство, вот друг с другом 
посоревноваться — это рулез. 
Режимов несколько, кару штук 
двадцать, веселитесь себе на 


телеках — это по выбору, аі 
мосфера-то какая — жутко, 
жестко и захватывающе! 

По уровням шляться — оді 
удовольствие. Они просто ог- 
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кфывается, самые 
і отвязные гонщики жи¬ 
вут в психушке. Чего не 
| знал, того не знал. А па¬ 
рень по имени Саіурзо 
в этом никогда не со¬ 
мневался. Поэтому, когда по¬ 
надобилось проводить новый 
турнир на убиение, тот самый 
Тѵѵізіесі Меіаі позвал именно 
их. Наобещал дурачкам с три 
короба, а они уши-то и разве¬ 
сили. Расселись на тачки и на¬ 
чали друг друга изничтожать. 
Что из этого вышло? Да так, 
ничего особенного, самый луч¬ 
ший саг сошЬаІ всех времен и 
народов и самая интересная 
на данный момент игра на 
Р5х2. Слава богу, а то после 
ТМЗ и ТМ4 неловко даже было 
за игру. Но вернулись старые 
разработчики и результат на¬ 
лицо. Скачите себе от удоволь¬ 
ствия. И мы с вами. А еще с на¬ 
ми скачут продвинутые амери¬ 
канцы, которые слушают 
Магііуп Мапзоп, ВІаск ЗаЫэаШ, 
СгагуТоѵѵп и Ыпкіп Рагк. Оззи 
Озборн фестивальчик органи¬ 
зовал с участием этих обезба- 
шенников, а одним из симво¬ 
лов фестиваля является игра — 
герой моей статьи. Не зря 
именно ее выбрали, ой, не зря. 

Напевая РоІІіп^ Зіопез 
«Раіп* II ВІаск», разбираемся с 
довольно стильными менюш- 
ками, выбираем чего нам на¬ 
до, в том числе — конфигура¬ 
цию контроллера из несколь¬ 
ких предложенных — и впе¬ 
ред. В мир, где прав сильней¬ 
ший, а выживает только один. 

Игроков пятнадцать, есть 
«старики» (Зѵѵееі: ТооІІі, , 5ба- 
сіоѵѵ, Зресіге, АхеІ, Мг. Сгітт). 
Десять человек дается сразу, 
остальных надо пооткрывать. 
Некоторые, правда, возмуща¬ 
ются — долгое это, мол, дело и 
нудное, да и не стоит оно того. 
Не надо беспокоиться, уж для 
чего, а для открытия НісШеп 
ріауегз обходные пути всегда 
найдутся. Вообще, хинтов вся¬ 
ких по Сети уже и так больше 
чем надо гуляет, так что с «хит¬ 
ростями» проблем не будет. 
Под каждого игрока своя зіюгу, 


мелочь вроде, а приятно. Они 
еще и ведут себя по-разному, 
если за них компьютер играет. 
Кто-то напролом лезет, кто-то 
аккуратно издалека все желе¬ 
зо из тебя выбивает. Уровню к 
пятому - шестому становится 
жарковато. Но ничего невоз¬ 
можного в зіпёіеріауег нет. Как 
говорится, если сильно захо¬ 
теть, можно в небо полететь. 

В нашем случае нужно немного 
умения и, конечно, удачи — 
тогда точно пройдете. Синглы 
бывают разные: Зіогу, 

СИаІІеп^е и ЕпОигапсе. Послед¬ 
ний особенно прикольный — 
мочишь этих гадов, мочишь, а 
они не заканчиваются. Жизней 
дается по две на уровень, но 
можно два раза подзарядить¬ 
ся, поэтому для людей толко¬ 
вых считай что четыре. Прохож¬ 
дение линейное, иногда можно 
выбрать один уровень из двух. 


ромные. В одном все так мило 
начинается на корабле, потом 
оказывается, что, кроме этого, 
есть еще участок суши, а он — 
ну ооочень немаленький — хо¬ 
тя сам корабль тоже нормально 
за уровень сошел бы. Битый 
час можно провести на одном 
уровне, при этом все время бу¬ 
дешь находить всякие приколы, 
стенки проламывать, роѵѵег-ирз 
подбирать и просто интересно 


время проводить в компании 
милых и дружелюбных ребят. 

Тачки хорошо сделаны, де¬ 
тально. Чувствуется в них ка¬ 
кая-то индивидуальность, 
стиль владельца. На каждой — 
пулемет, плюс два оружия по 
выбору. Ну и конечно, фонари 
осветительные, игра-то по де¬ 
фолту темная и мрачная, да 
она и по духу такая-же. Со све¬ 
том криэйтеры вообще поста¬ 
рались, грех не похвалить. 
Когда луч прожектора выхва¬ 
тывает фрагменты окружаю¬ 
щей среды, выходит довольно 
сносно. Единственное,что не 
очень порадовало, это «тормо¬ 
за». Но возникают они лишь 
тогда, когда в одном месте со¬ 
берется куча крутых ребят и 
начнет друг в друга палить. 
Тогда, естественно, никакая 
техника не выдержит. Вот и 
подтормаживает немного изо¬ 
бражение. Но общего впечат¬ 
ления это не портит. 

Его вообще мало что портит, 
желание поиграть еще и ещё 
не исчезает. Наконец-то на 
второй соньке появился такой 
крутой «боевик». 

Игорь Предко 
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Червь - это звучит гордо 





В том, что червь — парень 
не промах, я убедился 
очень давно на примере 
одного, не побоюсь это¬ 
го слова,супергероя, 
которого зовут Лт, 
ЕаПИѵѵогт Лт. Но есть тусовка 


червей, они. видать, покруче 
будут. У них каждый — Брюс Ли 
и Шварценеггер в одном фла¬ 
коне. Арсенал оружия — от пис¬ 
толета до ракет средней даль¬ 
ности. Помнится, не один и не 
два дня провели мы за игрой в 
червяков с «сожителями» по об¬ 
щежитию, сопровождая свои 
поединки такой озвучкой, от 
которой наших соседей броса¬ 
ло то в жар. то в холод. Теперь 
добрались червяки и до Огеат- 
сазі. практически одновремен¬ 
но «продолжившись» на РС. чем 
порадовали владельцев и тех, 
и других. 

Для не знакомых с ѴѴогтз 
необразованных личностей 
проведу ликбез. Игра не но¬ 
вая, корнями ушла в глубокую 
древность, примерно середину 
девяностых прошлого века. 

С тех пор пользуется популяр¬ 
ностью и перекочевала на 
многие платформы. Но основ¬ 
ной принцип игры на протяже¬ 
нии веков остается тем же — 
собираешь команду и борешь¬ 
ся с соперником до полной и 
безоговорочной победы/пора¬ 
жения на ограниченной одним 
экраном территории в походо- 
вом режиме с контролем вре¬ 
мени,., Сингл идей тоже зани¬ 


Оружие — вот второй столп 
червяков. Вот где проявился не 
только талант, но и чувство 
юмора разработчиков. Кроме 
«обычных» базук, бейсбольных 
бит и гранат, «в руках» у наших 
бойцов овцы и скунсы. Для того 
чтобы разобраться в таком ко¬ 
личестве боевых средств, в игру 
включен гайд «УУогторае<Ла>. 

Интересный юморной звук 
дополняет графику, и вместе 
они создают приятную атмо¬ 
сферу во время баталий. Раз¬ 
ве что фразы героев начинают 
на определенном этапе подна- 
доедать. Принципиальных гра¬ 
фических новшеств нет. Все 
так же 20. Основной упор на 
взрывы и подобные эффекты, 
красиво сделаны облака, плы¬ 
вущие по ветру. 

Писать про ѴѴогтз можно 
много, но пространство статьи, 
к сожалению, ограничено, да и. 
если много писать, то грех бы¬ 
ло бы не вспомнить о сильной 
схожести ѴѴогІсі РагТу и ѴѴогтз 
Агта^ескіоп, а тан не хочется 
всю малину обгадить- Короче, 
если вам захотелось окунуться 
в атмосферу этой игрушки, то 
окунайтесь себе на здоровье, 
скорее всего, не пожалеете. 

Игорь Пред ко 


мательный. но не настолько 
втягивает. Кстати, о тиіГірІау- 
ег. С компами и так понятно, 
этого добра у них хватало и 
раньше, никто и сейчас не от¬ 
бирает. У владельцев Эгеат- 
сазі будет возможность игры 
онлайн или оффлайн на одной 
приставке. 

Вернемся к нашим баранам, 
в смысле — червям. У этой иг¬ 
ры есть кое-что похожее на 
карточного ««дурака» — она ка¬ 
жется простой только на пер¬ 
вый взгляд и только людям не¬ 
далеким. Жанр игры не забы¬ 
ли? Это стратегия, и принад¬ 
лежность к стратегиям оправ¬ 
дывается в ѴѴогтз ѴѴогІсі РаіТу 
сполна. Спасибо ребятам из 
Теат 17 — за содействие, так 
сказать. Уровней уйма, плюс 
есть редактор. А уровни эти са¬ 
мые условно подразделяются 
на островные и пещерные, на 
каждом типе — своя манера 
ведения боя. Грубо говоря, на 
островных главная задача — 
поскорее сбросить противника 
в воду, причем не обязательно 
при помощи чего-то мощного. 
Там же, где воды нет, на пер¬ 
вый план выходит умелое ис¬ 
пользование более серьезно¬ 
го арсенала. 


















іШІІй 


П ередо мной сейчас ле¬ 
жит 4 компакт-диска и 
хочется что-то о них на¬ 
писать. Игры интерес¬ 
ные, да и надпись зани¬ 
мательная на коробке 
Ср — «лицензионная копия иг¬ 
ры» — невольно привлекает 
внимание, такое по нашим вре¬ 
менам встретишь не часто. А 
когда в процессе загрузки по¬ 
является текст «для распро¬ 
странения только на террито¬ 
рии Украины» — и вовсе диву 
даешься, хочется рвать тель¬ 
няшку и петь «ще не вмерла...». 
Выходит, есть еще на родине 
отчаянные люди, готовые иг¬ 
рать по-честному на этом рын¬ 
ке. Так держать! Но вернемся к 
играм. Список состоит из экшн- 
симулятора, аркады, 30 шутера 
и гонок. Гонки эти не простые, а 
большие и «серьезные». Они 
так и называются «Большие 
гонки». Игра со смешными мик¬ 
ромашинками, где нужно не 
только умело водить, но и стре¬ 
лять, уклоняться от препятст¬ 
вий, подбирать различные 
(двадцати типов) бонусы и вес¬ 
ти тактическую борьбу. Но про¬ 
сто так поучаствовать в чемпи¬ 
онате тебе не дадут, изволь 
сначала получить права. А по¬ 
том — куда глаза глядят: хоть 
на Венеру или на Аляску. При¬ 
сутствует три уровня мастерст¬ 
ва: новичок, гонщик и профи. 

Шутер — типичный, являет¬ 
ся продолжением игры «Наем¬ 
ная команда: Испытание», сдё 
лан довольно добротно. Не 
мудрствуя лукаво, авторы до- 


увидеть отечественные люои- 
тели жанра ЗР шутер». Ничего 
не скажешь, благое желание, 
самое главное, что стойкое. 

Для того чтобы попасть в со¬ 
став элитного подразделения 
по отстрелу бандитов, отлову 
кошек и травле тараканов 
(шутка), нам придется преодо¬ 
леть 31 уровень. Уровни не 
очень большие, но насыщен¬ 
ные, стрелянина все-таки. Ва¬ 
риантов разборок четыре: 
беаіИтаІсИ, саріиге Ше Яа& 
ботіпаііоп (цель — захват 
контрольных точек) и іпШга- 
Ііоп, при котором одна коман¬ 
да защищает флаг, а другая 
пытается его стащить. Уров¬ 
ней «интеллектуальности» бо¬ 
тов тоже четыре. 

Аркада «Чужие звезды» про- 
сто-таки запала мне в душу. Раз¬ 
влекаловка вроде бы, а какой 
драйв! Космическая тематика и 
трехмерный движок создают 
внешний аспект, а ограничен¬ 
ное время прохождения уров¬ 
ней, множество разнообразных 
соперников и хитромудрые бос¬ 
сы постоянно держат в напря¬ 
жении. Притягивает игра как 
магнит — едва начал сражать¬ 
ся, а уже кричишь: «Буду играть, 
пока этого паука не замочу!». 

Подходим к самому серьез¬ 
ному проекту под названием 
«Шторм». Игра в кругах гейме¬ 
ров известная и популярная, 
находится на стыке двух жан¬ 
ров: экшн и симулятора. Игро¬ 
ку придется спасать мир, на¬ 
ходясь в кабине хорошо осна¬ 
щенного летательного аппа¬ 
рата. Графика достаточно де¬ 
тализирована, пространство 


Ну вот, в принципе, и все. 
Хотя было как-то непривычно. 
Ни одна игра не заглючила, ни 
разу не пришлось открывать 
папку с названием типа 
«Сгаск» или читать файл «Про¬ 
чти меня!!!». Да, к хорошему 
привыкаешь быстро. 


для воздушных баталий про¬ 
сто огромно. Очень приятным 
фактом является некоторая 
нелинейность сюжета, не все 
миссии обязательны для вы¬ 
полнения. Кстати, у игры есть 
свой сайт с незамысловатым 
названием \ѵѵѵѵѵ.5 Іогт.ги. 


- украинский издатель и 
дистрибьютер лицензионных 
игр и мультимедиа предлагает 
следующие / ' 


ттиштнА 


Спрашивайте в магазинах Вашего города! 
Остерегайтесь подделок! Сеть региональ¬ 
ных диллеров постоянно расширяется! 

* - рекомендованная розничная цена. 
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Название: Агсапит: ОГ Зсеатѵѵогкз апсі Мадіск ОЬзсига 

Разработчик: Тгоіка Сатез 
Издатель: Зіег-га 
Жанр: РРС 
Дата выхода: уже 

Системные требования: Репсіит 233, 64 МВ РАМ, 
сІіпесСХ сегШесі ѵісіео сагсі ѵѵіъЬ тіп. 8 МВ уісіео РАМ, 

1 6 Ьіъ сІіпессХ сотраСіЫе зоипсісапсі 


ОЦЕНКА: 

Графика: 

Музыка: 

Геймплей: 

Управление: 


Н е помню, кто сказал, 
что все песни написа¬ 
ны, все роли сыграны и 
все игры придуманы, 
но он явно погорячил¬ 
ся, потому что не видел 
тогда Агсапит. Не хочу ска¬ 
зать, что это грандиозная ре¬ 
волюция с раздачей земли 
крестьянам, но по оригиналь¬ 
ности это — абсолютный про¬ 
рыв. Всех нас подсадили на си¬ 
стему, стержнем которой явля¬ 
ются всяческие аддоны и кло¬ 
ны настоящих хитов, и когда 


штат 


Все расы сильно отличаются 
друг от друга, да что там ра¬ 
сы — даже то, что вы будете 
играть мужчиной, а не женщи¬ 
ной, повлияет на дальнейший 
ход событий. А сколько разных 
характеристик. .. 

А вот момент, за который хо¬ 
чется искренне набить морду 
разработчикам — за каждый 
уровень дается аж одно(!Н) оч¬ 
ко, которое потом можно по¬ 
тратить на развитие какого-ни¬ 
будь одного умения или повы¬ 
сить первичную характеристи¬ 
ку (харизма, сила, лов¬ 
кость...). В общем, всего за 
игру можно получить 65 оч¬ 
ков, а учитывая то, что пре¬ 
дельный уровень застыл на 
полтиннике, то аж завыть хо¬ 
чется от досады. Вот таким 
вот образом господа разра¬ 
ботчики решили поднять реа¬ 
лизмъ и увеличить число гей¬ 
меров проголодавшихся 
и изможденных от повторного 
прохождения игры. 

Принимая во внимание то, что 
действия Арканума проходит 
в атмосфере «пар Ѵ5 магии», 
очень оригинальными являют¬ 
ся всякие технические дисцип- 


ла шатающимся рядом ИРС. 
Кстати, если у вас нет места в 
инвентаре, то заработанный 
на квесте предмет падает на 
замлю, где и подбирается кве- 
стодавцем, типа ничего и не 
было (алиллуя, великий ШАР). 

Одной из самых важных со¬ 
ставных ЯРО являются, конеч¬ 
но же, диалоги. Вы не повери¬ 
те, но в Аркануме они тоже 
есть. И еще какие! Складыва¬ 
ется ощущение, что почти каж¬ 
дый персонаж закончил ка¬ 


лины и магические колледжи. 
С десятком таких дисциплин 
уже можно соединять всякие 
предметы по чертежам для по¬ 
лучения новых вещей. Напри¬ 
мер, насобирал всякой чухни 
на свалке, как-нибудь состыко¬ 
вал — и оппа! — новый вин- 
тарь получился. Правда, здесь 
опять же кидаем злой взгляд 
в направлении «творцов» — 
если вы вдруг какую-нибудь 
вещицу выбросить захотите, 
то смотрите, как бы она не уш- 


выходит действительно класс¬ 
ная рулезная игра, то сразу и 
не выловишь ее из нахлынув¬ 
шего на нас моря игр. Но мы 
вот такую «рыбку» выловили, 
и давайте с нею разберемся. 

С чего начинаются настоя¬ 
щие ЯРО? Сразу пропустим 
включение компа, загрузку 
ѴѴіп и инсталляцию игры — по¬ 
лучается генерация персона¬ 
жа. И что же мы видим в Арка¬ 
нуме? У матерых ролевиков от 
увиденного губы расплывают¬ 
ся в не по-человечески широ¬ 
кую улыбку, снять которую 
можно лишь отключением пи¬ 
тания в доме. Огромный экран 
генерации персонажа. Только 
на то, чтобы решить, кем быть, 
придется потратить уйму вре¬ 
мени, ведь как вы лодку (чи¬ 
тай — героя) назовете... 












































бя внимание критиков (вроде 
меня) из-за своей начальной 
сложности, но потом, поиграв 
немного, даже и не вспомина¬ 
ешь о том, что он вызывал ка¬ 
кие-то трудности. Но эти камни 
в огород Арканума отнюдь не 
испортили общего впечатле¬ 
ния от игры, что и сказалось 
на окончательной оценке. 

Я думаю, многие уже сде¬ 
лали вывод и догадываются, 
каким он будет у меня — 
ОЧЕНЬ ХОРОШАЯ ИГРА. Ориги¬ 
нальная, интересная, необыч¬ 
ная, заслуживающая при¬ 
стального внимания и высо¬ 
ких наград. Вот именно такие 
игры становятся культовыми, 
чего искренне желаю и 
Агсапит. 

Р.5. Играйте эльфами —- 
у них большие уши. 

Киберпанк Юрий Гпадкий 


щем вырубить вас, хоть вы и 
являетесь владельцем здоро¬ 
венной волыны. Кроме ПШГ- 
режима получили мы еще два 
режима-прикола (геаИіте, 
{аз* Шгп-Ьазеб). 

Я не зря сказал «режимы-при¬ 
колы», ведь использовать все 
время бой в реальном време¬ 
ни, когда толком и не понима¬ 
ешь, кто на кого вообще напа¬ 
дает, и только вырывается фра- 


кой-нибудь филологический 
факультет и теперь скучает 
без лингвистических диспутов. 
Например: орк-умник, который 
знает все, о чем только можно 
поговорить, и несказанно рад 
любому собеседнику. 

Теплых слов заслужили и 
квесты. Самым главным мо¬ 
ментом в квестах считается 
именно свобода действий, что 
непосредственно влияет и на 
нелинейность сюжета. Разра¬ 
ботчиков Арканума можете на¬ 
зывать правильными пацана¬ 
ми — любое задание можно 
выполнить, как минимум, дву¬ 
мя способами с возможностью 
изменения задачи во время 
ее выполнения. Допустим, вас 
кто-то попросил пойти и зава¬ 
лить какого-то мужика, вы, ко¬ 
нечно же, соглашаетесь (лиш¬ 
ней экспы не бывает). Когда 


нули парочку таких в Аркану- 
ме. Основными недоработками 
можно назвать графику и интер¬ 
фейс. Относительно графики, то 
если рассматривать ее исклю¬ 
чительно с высоты КРС-игр, вы¬ 
ходит очень даже милая карти¬ 
на, отлично отображающая мир 
паропанка. А если копнуть глуб¬ 
же, то выплывают такие недо¬ 
статки, как тусклость красок, 
нечеткая прорисовка персона¬ 
жей, мрачная атмосфера... 
Интерфейс же обращает на се- 


<а шо это было?> 


за вроде 
очень тупо. На отключение 
геаИіте режима влияет и от¬ 
сутствие или, точнее, полный 
паралич «пробела», который 
раньше был паузой, а теперь 
стал переключателем между 
режимами. Между прочим, па¬ 
уза не срабатывает даже во 
время включения любого из 
окон (торговля, статистика...), 
а для того чтобы у вас не сты¬ 
рили очки, дизайнеры присо¬ 
бачили маленькое окошко, в 
которое и приходится наблю¬ 
дать «околовасную» ситуацию 
для быстрого реагирования. 

А кто это рядом? Бог мой — 
да это же напарники, ЫРС- 
братья наши. Начнем с того, 
что союзники подконтрольны 
очень даже умненькому А1. 

Они сразу же выполняют ко¬ 
манды, могут сами подбирать 
всякие штучки, менять ору¬ 
жие и броню на более усовер¬ 
шенствованные модели, а 
также имеют прочие мозго¬ 
вые «возможности». Если 
один из компаньонов разве¬ 
дал какую-нибудь схему, то вы 
тоже можете ее использо¬ 
вать. Кроме того, можно даже 
отдавать им некоторые прика¬ 
зы типа: к ноге, фу, фас. 

Мы все не без изъянов,— по¬ 
думали разработчики и ковыр- 


приходите к «мишени» — он 
вас просит разобраться с тем, 
кто вас послал. Вот тебе и ди¬ 
лемма — кто же прав, черт 
возьми? Сразу же начинаешь 
кто из них больше 


смотреть, 
даст, или же без напряга моз¬ 
гов приговариваешь обоих во 
имя справедливости. 

Вот так плавно мы подошли 
к боевой системе Арканума. 
Вследствие игрового экспери¬ 
мента было установлено,что 
она очень напоминает старич¬ 
ка РаІІои*. Пошаговый режим 
отличается разве что тем, что 
теперь на передвижение за¬ 
трачивается меньше АР, чем 
на выстрел, удар или заклина¬ 
ние. Умно продуман баланс 
между использованием раз¬ 
личных видов оружия —■ почти 
из любого положения против¬ 
ник может подобраться к вам 
за один ход и своим топори- 


ТО РІ_АУ ОР [\ЮТ ТО Р1- АУ 

















































АНТАЛ-ПЛЮС 


Предлагает специальные цены 


’ Пк ѴІА СЗ $-750/128МЬ/ 
10ѲЬ/8МЬ/52х/5В - 310 у.ѳ. 

\ ^Пк АМЬ Ригоп 750/128МЬ 
10ѲЬ/8МЬ/52х/5В - 330 у.е, 

Монитор 15“ Затігоп 56ѳ - 121 у.ѳ. 


ЗшЭкдому покупателю 
в подарок; •колонки! 

•факсмодем! 

•5 часов работы в 
Іпіегпе! (АсІатапІ) 

Киев, пр. Воссоединения 15, 

2 этаж, к. 206 Тел. 201-48-67 


КАК ЗАКАЛЯЛАСЬ СТАЛЬ 


ХЬох изменит видеоигры так же. 
как-МТѴ изменила музыку. 

КоЬЬу ВасЬ, сЫе? ХЬох оІТісег 


О на будет иметь процес¬ 
сор 20 ГГц, 10 гигабайт 
РАМ. винчестер на 800 
гигабайт, самый лучший 
30 акселлератор и мно¬ 
го других технических 
наворотов. С ее помощью 
можно будет приготовить ко¬ 
фе. испечь пирог, обогреть 
комнату и вымыть посуду. 

А еще в нее можно будет иг¬ 
рать. Не пугайтесь, это не но¬ 
вая мастдаевская приставка 
ХЬох, а всего лишь мечты о ее 
продолжении — ХЬох2. Часть 
из них представлена на одно¬ 
именном сайте — ХЬох2.сот. 

И действительно, впору пораз¬ 
мыслить. Не думает ли Місго- 
5оИ, создавая игровую при¬ 
ставку нового поколения со 
встроенными «неприставочны¬ 
ми» возможностями, о перспек¬ 
тивах на будущее, когда в до¬ 
ме появятся своеобразные 
многофункциональные мульти¬ 
системы. которые будут испол¬ 
нять роль нескольких электрон¬ 
ных приборов сразу. А тут — 
раз! — а у МісгозоИ уже гото¬ 
вые наработки. Но хватит фу¬ 
туризма. Разговор сегодня 
пойдет о не слишком далеком 
будущем. 8 ноября на рынок 


(не наш. а буржуйский) выйдет 
новый товар с ценником $299 
и названием МісгозоП ХЬох. 
«Начинка" игровой приставки 
и некоторые характеристики 
представляются следующими: 

• СРИ 733МГц Іпіеі; 

• СРІІ 250МГц Г^Ѵ2а чип от 
пѴісИа; 

• память — 64Мб: 

• количество одновременно 
накладываемых текстур — 4: 

• компрессия текстур — 8:1: 

• максимальное количество по¬ 
лигонов в секунду — 125млн.: 

• аудио каналы — 64: 

• максимальное разрешение 
920x1080: 

• винчестер — 8Гб: 

• карта памяти — 8Мб: 

• пятискоростной ОѴО: 

• 4 ІІ$В порта для контролле¬ 
ров: 

• ЕІЬегпеІ рог*: 

• поддержка НОТУ. 


нового поколения, то преиму¬ 
щество. по большому счету, 
принадлежит ХЬох. Несмотря 
на различную архитектуру и 
некоторую некорректность та¬ 
кого сравнения, процессор 
Р52 имеет тактовую частоту 
294МГц, а СатеСиЬе — 
486МГц. Относительно памяти 


торые из них просто велико¬ 
лепны. Ролики из таких игр. 
как «ѴѴѴѴР: Ра\ѵ ів ѴѴаг». «Наіо», 
«Аіигік: Кізе о* РагаіЬіа». до сих 
пор держатся в моей памяти. 

А еще есть «Ргоіесі Е^о». «ВІоосі 
ѴѴаке». < Обсіѵѵогісі: МипсЬ 
Оббузее»... 

Прикол в том. что не всем 
хочется покупать игрушку за 
300 баксов. Поэтому, скорее 
всего, будут варианты и для 
владельцев РС (естественно, 
незаконные). Эмулятор ХЬох 
уже существует, им пользуют¬ 
ся разработчики игр для новой 
консоли. Рано или поздно этот 
эмулятор засветится в Сети в 
удобоваримом для пользова¬ 
телей виде. Пиратские диски 
тоже пока никто не отменял. 

Будущее же ХЬох в Украине 
видится не сочень радужным. 
Возьмем прЖіёр — 
РІау5*а*іоп2. Мировые прода¬ 
жи этой приставки уже пере¬ 
валили за І5 миллионов, а 
сколько владельцев Р52 в Ук¬ 
раине? Вопрос, прежде всего, 
в деньгах. Что поделаешь, ес¬ 
ли мы пока — страна отнюдь 
не богатая. И если сподобить¬ 
ся на покупку приличного ком¬ 
пьютера могут не все. то что 
говорить о приставке стоимос¬ 
тью 300 + ??? долларов. 

Хотя, говорят, что у нас 
в стране растет ВВП и стипен¬ 
дии студентам. По моим под¬ 
счетам. если откладывать еже¬ 
месячно повышенную студен¬ 
ческую стипендию, то за 3,5 го¬ 
да можно скопить на ХЬох. 
Начну, пожалуй, с сентября. 

Игорь Предко 


та же ситуация: у Р52 ее 32Мб, 
у СатеСиЬе — 43Мб. Еще не¬ 
сколько информации из мира 
цифр. Рекламная компания 
ХЬох обошлась в 500 млн. 
долларов, а новая приставка 
будет продаваться в убыток, 
поскольку ее себестоимость 
составляет по разным подсче¬ 
там от 350 до 400 долларов. 
МісгозоТ* собирается отбить» 
убытки непосредственно на 
самих играх. Хотя не только на 
них. Например, возможность 
смотреть 0Ѵ0 филі*мы появит¬ 
ся' у владельцев ХЬох лишь по¬ 
сле покупки Оур Моѵіе 
РІауЬаск Кіі за 30 долларов. 
Обязательно появятся и наво¬ 
роченные рули» джойстики и 
так далее. * ., 

Ну да ладно, железо желе¬ 
зом, а как насчет игр? Ведь 
даже самая мощная пристав¬ 
ка ничто без хорошей игровой 
линейки. Оказывается, тут у 
ХЬох дела обстоят тоже до¬ 
вольно неплохо. На новую кон¬ 
соль работают такие монстры, 
как Асс!аіт ЕпІегіаіптепЦ 16 
5оН\ѵаге. ЕІесігопІс Агіз, Зіегга. 
Асііѵізіоп, Ѵіг^іп Іпіегасііѵе и 
многие другие. Более ста игр 
находится в разработке, неко¬ 


Функции операционной сис¬ 
темы будет выполнять урезан¬ 
ное до 500 Кб ядро ѴѴіпбоѵѵз 
2000, причем будет запускать¬ 
ся специальная оболочка 
ОазЫоаб, которая будет 
рать роль Ехріогег. 

Если сравнивать приведен¬ 
ные выше показатели с харак¬ 
теристиками других приставок 
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быстродоступны через пере¬ 
назначение стандартных 
функциональных клавиш Р1- 
Р12. Переназначение осуще¬ 
ствляется клавишей Р. 

Двенадцать горячих клавиш 
запускают и закрывают ѴѴогб, 
ЕхсеІ, МаіІ, файлы, календарь, 
калькулятор и веб-браузер. 
ОІТісе КеуЬоагб имеет плав¬ 
ный регулятор громкости и 
кнопку отключения звука. 
Всего для кнопок имеется 
50 программируемых функ¬ 
ций. Настройка производится 
с помощью прилагаемой про¬ 
граммы ІпіеІІіТуре Рго. 

«Мы открыли, что большин¬ 
ство пользователей ежеднев¬ 
но прикасаются к клавиатуре 
чаще, чем к своему партнеру 
или супругу,-— говорит менед¬ 
жер клавиатурной линейки 
продуктов МісгозоЯ: Кристи Ха- 
гес.— Если вы настолько часто 
трогаете что-то, то оно должно 
быть удобным и высокопро¬ 
дуктивным». 

Помимо РС, клавиатура 
совместима и с МасіпІозЬ. 

Она появится в продаже в 
сентябре и будет стоить около 
65 долларов. 


Железный БУМ 


быстрого управления Зіпёіе 
ТоисН Раб. На ней расположе¬ 
ны: колесико скроллинга, спе¬ 
циальные кнопки, поддержи¬ 
вающие функции веб-браузе- 
ра «Вперед» и «Назад», а также 
Копиро- 


Суперкошьютер 
от ІВМ для 
моделирования 
ядерного оружия 


• поддержка новых методов 
окрашивания: 

• поддержка указания типа 
объектов и окружения 
«В.О.Р.Е.» (Вобу, ОЬ]ес{, Ое- 
зіёп, Епѵіотепі) — позволяет 
прямо указать графическому 
процессору, что представля¬ 
ет из себя каждый объект 

в сцене (тело, предмет, эле¬ 
мент архитектуры и т. д.); 

• 6 конвейеров: 

• 512-битная архитектура; 

• 5 вершинных шейдеров; 

• улучшенный антиалиасинг 
(Оиіпіех), максимальное ка¬ 
чество 10х; 

• новая анизотропная фильт¬ 
рация с улучшенным качест¬ 
вом (128*ар), при работе в 
ОрепѲІ.. ГѵШпДеРХ 2 сможет 
осуществлять такую фильт¬ 
рацию без серьезного удара 
по производительности. 
Кроме того, одновременно 
чип сможет осуществлять 
трилинейную фильтрацию; 

• поддержка вывода на два 
монитора. 

Выход чипа наиболее вероя¬ 
тен к весне 2002 года. Скорее 
всего, к тому моменту это бу¬ 
дет очередной прорыв, кото¬ 
рый пѴібіа начнет широко рек¬ 
ламировать. 

МІСГ080ІІ 

совершила прорыв 
в клавиатуростроении 

Компания МісгозоТІ пред¬ 
ставила свою новую клавиа¬ 
туру МісгоэоЙ 0№се КеуЬоагб. 
Это самое большое продви¬ 
жение компании в области 
клавиатуростроения с 1994 
года, когда была выпущена 
эргономическая модель 
ІЧаІигаІ КеуЬоагб Еіііе. 

Некоторые идеи для новой 
клавиатуры МісгозоИ позаим¬ 
ствовала у модели 1_о^іІесЬ 
Согбіезз Ргеебот. 

МісгозоИ ОШсе КеуЬоагб 
с левой стороны имеет панель 


ІВМ и федеральное прави¬ 
тельство США сообщили о на¬ 
чале работ над системой, кото¬ 
рая станет самым мощным 
суперкомпьютером в мире. 

Проект получил имя АЗСI 
ѴѴЬіІе и будет установлен в Ли- 
верморской национальной ла¬ 
боратории (Ливермор, Кали¬ 
форния, США), АЗС! ѴѴЬКе бу¬ 
дет состоять из 8192 процес¬ 
соров ІВМ РоѵѵегЗ и накопите¬ 
лей общей емкостью 160 тера¬ 
байт. Главное назначение 
суперкомпьютера — модели¬ 
рование ядерных взрывов и 
другие работы, связанные с 
ядерным оружием. Производи¬ 
тельность А5СІ МЬКе, как пла¬ 
нируется, составит 12,3 млрд, 
операций в секунду. Проект бу¬ 
дет готов к вводу в эксплуата¬ 
цию через несколько месяцев. 


кнопки «Вырезать- 
вать», «Вставить» и переключа¬ 
тель приложений. 

В результате специальных 
исследований МісгозоЛ: выяс¬ 
нила, что наиболее употреби- 
мыми операциями при работе 
с клавиатурой являются: «Со- 
Закрыть», 


здать», «Открыть» 

«Ответить», «Переслать», «По¬ 
слать», «Проверка правописа¬ 
ния» и «Печать». Эти и некото¬ 
рые другие функции стали 


Вам не набридли 

СѲрЙОЗНІ сотріііег8 

менеджери? 


комп ютери та 
комплектуючі 


Спецификации 
СеРогсе 4 

По данным западных источ¬ 
ников, будущий чип пѴібіа бу¬ 
дет иметь следующие специ¬ 
фикации: 

• полностью новый дизайн 
платы; 

• новый графический процес¬ 
сор с частотой 315 МГц; 

• будет использоваться техно¬ 
логия медных соединений и 
технологический процесс 
0,13 микрон; 

• карты будут комплектовать¬ 
ся 3,1 нс памятью с частотой 
322 МГц ЭйВ (644 МГц); 

• в стандартном варианте 
карты будут комплектовать¬ 
ся 128 Мб памяти; 

• планируется использовать 
новый ВАМРАС с частотой 
около 360 МГц; 

• чип будет поддерживать тех¬ 
нологию ГѵИіпИеРХ 2; 


периферія 
та витратні 
матеріалы 


підключення 
до Іпіегпеі 


мобільний 

зв'язок 


вул. 0. Теліги, 8 

пр. Червоних козаКівДЗ-.-Щ 

Харківське шосе, 55...... 


шш. сііаѵ^езі. сот 
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подписчиках 



лены агенты. Были задейство¬ 
ваны наши лучшие бойцы. И, в 
конце концов, удача нам улыб¬ 
нулась. В 9:00 один из наших 
агентов скинул $М$: «учиться, 
учиться, и еще раз учиться », 
что означало прибытие инте¬ 
ресующих нас людей. Со спут¬ 
ника было установлено место 
X (им оказался компьютерный 
клуб «Іпіегпеі-Зіуіе», ул. Леси 
Украинки, 24, тел. 294-4282), 


не дура —■ клуб оказался 
очень приятный). Перепад воз¬ 
духа с летней жары на прокон- 
диционированную прохладу 
сказался на бойцах спецназа 
так, что они хотели было ос¬ 
таться в уютном кафе на пер-1 
вом этаже, но служебный долг 
все же взял верх. 

По словам руководителя 
операции, спустившись вниз к 
компьютерам и встретив на 
пути мило улыбающуюся адми¬ 
нистратора клуба, он понял, 
что операция провалена. Но 
все же, лелея в душе остатки 
надежды, они рванули вглубь 


В 00 часов 00 минут 16-го 
числа 05 месяца 2001 
года из здания изда¬ 
тельства вышло четыре 
человека в черном — 
трое мужчин и одна 
женщина (как выяснилось поз¬ 
же, редакторы журнала 
«Шпиль!» и руководитель про¬ 
екта, больше известная как 
«Ирина»). Эти подозрительные 
личности, разойдясь, рассе¬ 
лись по черным Мерседесам- 
Гробам и, умело уйдя от слеж¬ 
ки, скрылись в неизвестных 
направлениях. 

По имеющимся данным, эти 
субъекты были замечены в 
разное время в различных ча¬ 
стях города Киева. Следстви¬ 
ем также было установлено, 
что именно они замешаны в 
таинственном исчезновении 
подростков, которые раньше 
ни в чем не уличались и в по¬ 
дозрительных связях не состо¬ 
яли. Но, как окажется дальше, 
выводы были скоропалитель¬ 
ными — все они участвовали в 
льготной подписке на журнал 
“Шпиль!” и стали одними из 
первых десяти подписавших¬ 
ся, что влекло за собой полу¬ 
чение компакт-дисков и розыг¬ 
рыш мобильного телефона. 

По всему городу с целью за¬ 
сечь место явки были расстав¬ 


и сразу же по этому адресу бы¬ 
ла послана группа захвата. 

А возле клуба события раз¬ 
вивались так. Сначала (что бы¬ 
ло очень удивительно) появи¬ 
лись переодетые редакторы и 
с горделивым видом скрылись 
в клубе, дальше подошла 
«Ирина», затем целые и невре¬ 
димые подписчики, представи¬ 
тели компаний «Лаборатория 
«Форт» и «Телефон Маркет». 

Прибыв на место, отряд 
спецназа сразу же рванул в 
клуб (по имеющейся у нас ин¬ 
формации можно сделать вы¬ 
вод, что у «Шпиля!» явно губа 


Внимание! Внимание! Новая акция от журнала «Шпиль!». 

Подпишись вместе с другом на наш журнал в любом отделении связи 
на 2002 год и получи лицензионную игру в подарок! 

Приз можно получить, не дожидаясь 2002 года, 
а сразу же предъявив или переслав копии 2-х документов об оплате. 
И не забудьте указать ваши имена, адреса и контактные телефоны. 

Подписной индекс 23852. 


залов, где уже фотографиро¬ 
вались все «субъекты». 

К большому сожалению 
следствия, операцию призна¬ 
ли неудавшейся, так как ком¬ 
пакт-диски оказались отнюдь 
не пиратскими, а высококаче¬ 
ственными СО от «Лаборато¬ 
рии «Форт» (тел. 246-6356), 
а мобильный телефон МоШго- 
Іа Ѵ.2288 был не краденым, 
как мы надеялись, а ориги¬ 
нальной фирменной мобил¬ 
кой, любезно предоставлен¬ 
ной фирмой «Телефон Мар¬ 
кет». (тел. 469-3888). 

Первыми десятью подписчи¬ 
ками, которые получили ли¬ 
цензионные СО, стали: 

• Слезенко Андрей 
Бондар Андрей 

• Ионеску Максим 

• Полищук Антон 

• Привалов Илья 

• Коваль Дмитрий 

• Химиченко Юля 

• Довганин Антон 

• Кодрик Сергей 

• Клочко Денис 

Счастливым обладателем 
мобильного телефона стал Че¬ 
ки р Дмитрий. 

Особую благодарность ре¬ 
дакция выражает самой ак¬ 
тивной подписчице, Коваль¬ 
чук Марине, подписавшей на 
наш журнал обоих своих де¬ 
тей и пятидесятилетнего му¬ 
жа. Специально для нее ре¬ 
дакция учредила приз —- фир¬ 
менный рюкзак Моіогоіа. Да 
уж, воистину — игре все воз¬ 
расты покорны. 

Следствие вел Юрий. Гладшй 











СШВНИЧКА 



регистрацию непосредственно 
игроков. По правилам прове¬ 
дения чемпионата Участником 
может быть 


Напомним: Первый Чемпио¬ 
нат Украины Батзипё СуЬег 
Сир проводится по следующе¬ 
му графику: 

• сентябрь 2001 года — отбо¬ 
рочные игры в восьми горо¬ 
дах Украины (Киев. Днепро¬ 
петровск, Донецк, Симферо¬ 
поль, Харьков, Одесса, За¬ 
порожье, Львов) в предва¬ 
рительно зарегистрирован¬ 
ных клубах; 

• начало октября 2001 года — 

региональные чемпионаты; 

• конец октября 2001 года — 
финал Чемпионата Украины. 
Победители Чемпионата Ук¬ 
раины в играх-номинациях 
Оиаке Ш и Соипіег ЗШке при¬ 
мут участие в Финальных иг¬ 
рах Первого Чемпионата Ми¬ 
ра, которые состоятся в декаб¬ 
ре 2001 года в столице Южной 
Кореи — Сеуле. 

В настоящее время завер¬ 
шена регистрация компьютер¬ 
ных клубов в восьми крупней¬ 
ших городах Украины, на тер¬ 
ритории которых будут прохо¬ 
дить отборочные игры. Всего 
по Украине зарегистрирова¬ 
лось 208 клубов, из них по го¬ 
родам: 

• Киев — 50, 

• Одесса — 39, 

• Запорожье — 31, 

• Харьков — 39, 

• Львов — 15, 

• Симферополь — 10, 

• Донецк — 9, 

• Днепропетровск —15. 
Подготовка Первого Чемпио¬ 
ната Украины Заплвипё СуЬег 
Сир, таким образом, вступила в 
принципиально новую фазу — 


П ервый чемпионат Укра¬ 
ины по компьютерным 
играм Затзипб СуЬег 
Сир уверенно набирает 
обороты. Уже сейчас 
можно говорить об ог¬ 
ромном интересе, который 
проявляют к этому чемпионату 
«широкие массы» любителей 
компьютерных баталий. 

Такой интерес не удивите¬ 
лен. Массовая увлеченность 
компьютерными играми во 
всем мире, особенно среди 
молодежи,— факт общеизве¬ 
стный. Если же говорить кон- 
массо- 


соревнований 
только гражданин Украины не 
моложе 12 лет. Для прохожде¬ 
ния регистрации кандидат на 
сайте заполняет специаль¬ 
ную заявку и анкету участни¬ 
ка, где должен будет указать 
данные своего паспорта, во¬ 
енного билета либо свиде¬ 
тельства о рождении. Несо¬ 
вершеннолетние участники 
(в возрасте до 18 лет) допус¬ 
каются только при наличии 
письменного согласия родите¬ 
лей, что предусмотрено в 
форме заявки. Регистрация 
участников на игру Оиаке III 
производится индивидуально, 
на игру Соипіег Зігіке прово¬ 
дится командная регистра¬ 
ция. Срок окончания регист- 
10 сентября. 


кретно об Украине,то 
вые посещения компьютерных 
клубов, интернет-кафе, при¬ 
чем независимо от времени 
яркий признак ком- 


суток, 

пьютерного бума в нашей Щ 
стране. 

Между тем, до последнего 
времени никому не удавалось 
собрать яркое и разнообраз¬ 
ное геймерское сообщество 
под единым флагом. Попытки, 
которые делались до сего¬ 
дняшнего дня (например, в 
США), носили локальный ха¬ 
рактер и широкого распрост¬ 
ранения не получили. 

Проведение Первого Чемпи¬ 
оната мира по компьютерным 
играм, инициатором которого 
выступили крупнейшие фирмы 
и государственные организа¬ 
ции Южной Кореи, можно счи¬ 
тать первой и единственной 
удачной попыткой такого объе¬ 
динения. 

Естественно, что организа¬ 
тором Первого Чемпионата Ук¬ 
раины, проводимого в рамках 
и по условиям Первого Чемпи¬ 
оната мира,является лидер в 
производстве широкого сег¬ 
мента высокотехнологичной 
продукциии,в том числе — 
популярнейших мониторов и 
комплектующих для компью¬ 
теров —компания Затзипё 
Еіесігопісз. 


рации 

Уже первые результаты ре- 
гистрации игроков (т. е. запол¬ 
ненных заявок) впечатляют. 
Трудно привести точную цифру 
даже на конкретный момент, 
поскольку новые заявки посту¬ 
пают постоянно. Это дает орга¬ 
низатору чемпионата — ком¬ 
пании ЗатзипД ЕІесігопІсз — 
все основания для увереннос¬ 
ти в успехе своего начинания. 


Том і г а в в о й VI*ог 
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505 тавить программку, 

ЗѴЗтематизировать данные 
КАждый может 


От ламера до 
программера - один шаг! 



ІОЙ РоѵѵегР^ - [Рге5еп?а»оп2]# 


должны быть проделаны и ка¬ 
ким коллективом, чтобы этот 
свет... не содрогнулся. И, в 
конце концов, какой же путь 
должна проделать идея, что¬ 
бы стать тем, что мы называ¬ 
ем Игрой... 


Місгозоіі 
РошегРоіпі ХР, 

или Всем известный страш¬ 
ный многоглавый зверь — Ми¬ 
крософт Офис и что можно сде¬ 
лать с помощью одной его не¬ 
заслуженно обойденной вни¬ 
манием головы. 


Мультимедийные 


СІіск іо асісі зиЬіііІе 


ОЕ 5 КТОР 


программы 
паи графика 
под заказ 


сем известно, что люди 
по отношению к компью¬ 
теру делятся на три ка¬ 
тегории: ламеры, юзе¬ 
ры и программеры. 
Юзеры юзают все, что 
видят; ламеры, естественно, 
безбожно «ламают»; а про¬ 
граммеры программируют что 
ни попадя. Наша цель — хотя 
бы поверхностно познакомить 
вас с загадочным внутренним 
миром программера и походя 
сделать из вас нормальных 
юзеров. Причем никто не со¬ 
бирается учить вас «юзать» иг¬ 
ры — тут наверняка большинст¬ 
во из вас и так любому про¬ 
граммеру даст сто очков впе¬ 
ред. А вот юзануть что-нибудь 
эдакое, чтобы сразу все забега¬ 
ло, запрыгало, завертелось... 

Раз — и готова презентанта 
или книжка электронная! Тут 
тебе и надписи прыгают, и кар¬ 
тинки летают, и музыка нервы 
щекочет. 

Два — и мультик интерак¬ 
тивный, почти игра своя собст¬ 
венная! 


что будет крутиться-вертеться, 
а также петь-греметь и музи¬ 
цировать. 

Если глянуть ему в лицо (ко¬ 
нечно, не Гейтсу, а РР), то уви¬ 
дим изображенное на рис. 1. 

Не дожидаясь, пока на вас 
обратят внимание озабочен¬ 
ные своими «великими» дела¬ 
ми крутые программеры, мож¬ 
но самому сделать, например, 
книжку-фильм. В ней будут ли¬ 
статься (возникать, раство¬ 
ряться, собираться из кусоч¬ 
ков и т. д.) страницы. Появ¬ 
ляться и что-то делать герои. 
Играть музыка и формиро¬ 
ваться, жить и рассыпаться 
текст. Это может быть книжка- 
каталог любимых игр, которую 
можно будет не только посмот¬ 
реть, но и использовать для 
запуска этих программ. А мож¬ 
но даже собрать свою первую 
игру-квест, если, конечно, хва¬ 
тит терпения! 

Попробуем сформировать 
каталог игр на нашем компью¬ 
тере. 


Три — и... 

Правда, юзая и прыгая, 
в программеры не пробьеш- 
ся, зато, может, самому себе 
ясней станет — а стоит ли ту¬ 
да рваться-то, когда подрас¬ 
тешь? 


Ну, а чем занимаются 
взрослые, которые даже в иг¬ 
ры играют всерьез, в какие 
стаи собираются, как все за¬ 
путывают и усложняют, мы то¬ 
же попозже расскажем. 

Что же, все-таки, кроется 
за этим сладким и манящим 
словом Игра? Как оживают 
все эти многочисленные мон¬ 
стры, откуда берутся обезба- 
шенные миры, крутые интри¬ 
ги, срывающий крышу анту¬ 
раж, вконец отвязные персо¬ 
нажи... Что такое «движок», 
что прячется за загадочным 
словом «спрайт», и всякий ли 
«спрайт» имеет крышечку, под 
которую стоило бы заглянуть. 
Какие специалисты нужны, 
для того чтобы игра появи¬ 
лась на свет, какие работы 


Как и все детки папы Карлы- 
Гейтса, РР, с одной стороны, 
прост до неприличия, а с дру¬ 
гой — загадочен и тяжелове¬ 
сен. Короче, Буратино — он 
Буратино и есть, необструган¬ 
ное полено, таких только шко¬ 
ла исправить может. Но это, 
пожалуй, самый доступный ин¬ 
струмент, с помощью которого 
двумя щелчками мышки мы 
можем соорудить нечто такое, 
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Ііск іо асМ ШІе 


СІІіск іо ас№ змЙШ 




Ппп'щѵ(са-і;1 г 
гчЯпя'ѵЛ 


рергзшЗаГ соілрілгпк зѵзтемэ 


1Рго8епюйсд?{''.|^^^^''Щ?' 


[ іМои лк>... \і< - 


Шаг первый — 
создание страниц 

Для этого раскроем меню 1. 
Большинство команд нам, на¬ 
верняка. и так знакомо — 
іоаб, Ваѵе, Ехіі. Но нас пока 
больше интересует іѴеѵѵ» 

РР предложит нам: либо вы¬ 
брать страничку пустую, либо 
с одним из заранее сформиро¬ 
ванных оформлений (соответ¬ 
ственно, пункты а и б). Приме¬ 
нив приглянувшееся нам 
оформление (см. рис. 2, 
пункт 4), можем перейти к сле¬ 
дующему шагу. 

Шаг второй — 
введение объектов 

Раскроем меню 2 (см. 
рис 2). Мы можем поместить 
на нашей странице и текст, и 
рисунки (в том числе, аними¬ 
рованный .$*). музыку, кино, 
таблицы. И, конечно же, еще 
дополнительные странички. 

Если мы собрались сделать 
каталог игр. то неплохо было 

ЙМісіоеоП РоѵѵегРоіпІ - [Мои любимые игры.ррі] 


бы ввести сначала вторую 
страницу, а в ней — таблицу 
на четыре столбца. В первом 
мы поместим иконку игры, во 
втором — краткое описание, в 
| третьем — «скриншот» или ви- 
1 деофрагмент, а в четвертом — 

I кнопку вызова самой игры 
| (выбрав ее из пункта 5). На 
; первой странице введем на- 
| звание и собственную фами- 
і лию. В результате мы получим 
; две странички, заполненные 
І как на рис. 3, 

Шаг третий — 
анимация 
и формирование 
действии 

Осталось лишь оформить 
\ -жизнь » наших объектов. 

Пункт меню 3 предоставляет, 
как минимум, возможность 
листать страницы с различным 
эффектом (пункт ВІіде Тгапзі- 
ііоп) и достаточную свободу 
манипуляции с остальными 
объектами (пункт Сизіот Апі- 


таііоп). Так, мы можем и по- 
разному подавать объекты на 
страницу (с разным эффектом, 
по очереди и одновременно, 
по времени или по нажатию 
мышки), и заставить их дейст¬ 
вовать на экране(менять 
цвет, размер и местоположе¬ 
ние, крутиться, мигать, иска¬ 
жаться). А потом еще и краси¬ 
во убраться с глаз долой (см. 
рис. 3, пункт 6). А если для 
кнопки выбрать из пункта ме¬ 
ню 3 Асііоп Зеіііп&з, то мы 
сможем назначить для этой 
кнопки вызов определенной 
программы. 

Если у нас хватит терпения 
заполнить всю таблицу — ка¬ 
талог готов! 

Осталось сохранить «наш 
| скорбный труд», причем лучше 
| с расширением .ррз. Это поз- 
| волит вызывать нашу демонст- 
| рацию, не запуская саму про- 
I грамму РР. Сохраним, закроем 
I РР. Найдем любым файловым 
| менеджером наш файл и запу- 
| стим! 

Интересно, что у нас все-та- 
| ки получилось? 

Более внимательно изучив 
і возможности нашего Бурати¬ 


но, мы потихоньку, стружка за 
стружкой, научимся получать 
все более новые и удивитель¬ 
ные результаты. 

Хотя, конечно, это был пока 
самый простой программный 
«пакетик». Но даже в нем мож¬ 
но, например, попытаться со¬ 
здать свой собственный квест. 
Но тут, резонно, может возник¬ 
нуть вопрос, а с чего же, все- 
таки, начинать? Как это дела¬ 
ют другие? И кто они эти са¬ 
мые «другие»? 

Что это за Люди (или Нелю¬ 
ди?), которые всерьез играют 
в игры (то есть, делают их). 
Какие специалисты нужны, для 
того, чтобы игра появилась на 
свет, какие работы должны 
быть проделаны и каким кол¬ 
лективом, чтобы этот свет... 
не содрогнулся. И, в конце кон¬ 
цов, какой же путь должна 
пройти идея, чтобы стать тем, 
что мы называем Игрой... 


Но об этом 
раз... 


в следующий 


Сергей Иванов, 
системный аналитик 
ООО«Десктоп Системз» 


Рис. 3. 
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шшш.агсапит.сір.иа 

Когда сталкиваешься с ка¬ 
кими-нибудь проблемами, все¬ 
гда. естественно, пытаешься 
найти пути их преодоления, и 
тут. несомненно, важным фак¬ 
тором является информация. 

В данном случае речь идет о 
явном претенденте на игровое 
золото 2001 года — игре 
Агсапит. Поиграв в нее. я об¬ 
наружил хоть и не многочис¬ 
ленные. но все равно неприят¬ 
ные баги (как то — вдруг воз¬ 
никающая просьба уйти из иг¬ 
ры или не менее веселый вы¬ 
брос в ѴѴіпсІоѵѵз). 

Как всегда, пришлось обра¬ 
титься за помощью к носителю 
всемирного разума (читай — 
Іпіегпеі), который выдал мне 
адрес. Этот днепропетровский 
сайт по имени Агсапит сііу. я 
отобрал из других подобных 
по очень простой причине — 
наиболее высокая информа¬ 
тивность. Здесь можно найти 
любую инфу относительно 
Агсапипга. начиная от собран¬ 
ных в Сети новостей и закан¬ 
чивая конкурсом на лучший 
скриншот. Также можно обна- 


игры эти не создавались на 
движке третьего Квейка. 

Вспоминают геймеры те 
времена и понимают, что про¬ 
шлого не воротишь, старушка 
Репсіу превратилась в прах, а 
последний картридж к ней 
был обменян на йо-йо. А ведь 
так иногда хочется тряхнуть 
стариной и поиграть в какой- 
нибудь антиквариат. Но разве 
это возможно?.. Конечно! Не 
так уж много в мире вещей, 
проделав которые единожды, 


' ЛМІГѴ 


АЙсАРІШ! 

сііу 


і Лрклнуі 


ружить подробное описание 
всех характеристик и навыков 
персонажа, советы по прокач¬ 
ке главного героя. Конечно 
же. наибольшее внимание сто¬ 
ит обратить на Агсапит-фо- 
рум. Сюда вошли как вопию¬ 
ще примитивные вопросы нео¬ 
пытных. так и мудрые ответы 
бывалых по самым разным те¬ 
мам. касающимся игрового 
процесса. 

Р. 3. Людям, у которых также 
возникли проблемы с выруба¬ 
нием в ѴѴіпсіо\ѵ5. даю совет, ко¬ 
торый нашел на Агсапит-фору- 
ме и сам эффективно приме¬ 
нил (для русской версии;.— со¬ 
хранитесь перед местом вы¬ 
броса. затем 1)піп5іаГируйте 
русскую и поставьте англий¬ 
скую версию, войдите в игру 
на английской и пройдите то 
злополучное место, после чего 
сохранитесь и переставьте 
версии обратно. У меня срабо¬ 
тало. Если же не пойдет — 
пробуйте уже появившийся 
патч, говорят, тоже помогает. 


еру с телевизионных приста¬ 
вок. Словосочетания Зе^а 
Ме^асігіѵе. ЗирегЫіпІепсіо вы¬ 
зывают у этих индивидов тос¬ 
ку по временам, когда они ме¬ 
сили друг друга в Могіаі Кот- 
Ьа* 3. на бешеной скорости 
носились вместе с ежом Сони- 
ком. восхищались графичес¬ 
ким совершенством Оопкеу 
Копё и удивлялись непредска¬ 
зуемости сюжетной линии 
НазИ Васк. Словом, полностью 
наслаждались жизнью. Оста¬ 
лись еще и такие седовласые 
старцы, которые помнят, что 
8 Ьіт — это сила, а супер Марио 
и зеленые черепашки-мутан¬ 
ты — самые популярные герои 
игр. даже несмотря на то что 


нельзя повторить снова. 
тѵп.сопзоіе.ги —■ вот выход 
из положения. Сайт, где мож¬ 
но скачать десятки игр, поиг¬ 
рать в которые раньте можно 
было только на приставках. 
Все от Сопіга на 8 ЫЬ до 2еІсІа 
на Нтіепбо 64. Выбор огро¬ 
мен. ведь кроме вышеупомя¬ 
нутых систем, здесь имеются 
и гр ы д л я Зе&а Мецасіг і ѵе , 

За*игл, Шліелсіо: 8. 16 Ы*. 
Золу РІауВіаіюп. В общем, 
все, во что вы хотели поиг¬ 
рать. но не могли этого сде¬ 
лать по ряду не зависящих от 
вас причин. Зайдите на этот 
сайт и почувствуйте себя мо¬ 
ложе лет на пять, а то 
и на все десять. 


№ѵт.соп$оІе.ги 

Ни для кого не секрет, что 
многие геймеры со стажем на¬ 
чинали свою геймерскую карь¬ 




















Запустите игру из РІЗЫ меню 
командой: 

С:\ОатеРоІсіег\Ь5ЫТі.ехе -соп- 
з оіе 


Ваісіиг’з Саіе 2: 
ТНгопе оі ВИааІ (РС) 

Откройте файл Ьаісіиг.іпі и 
найдите секцию [Рго^гагп 
Орііопз]. Добавьте строку 
РеЬиё Мосіе=1. Сохраните из¬ 
менения и начните игру. На¬ 
жмите С*гІ+ [пробел], чтобы 
вызвать консо/ЙІ, теперь вво¬ 
дите следующие коды: 

• СШАСоп5о1е:$е*Сиг~ 
гепІХР(ХХХ) -— установить 
очки опыта для команды 
(0-2950000): 

. СШАСоп$оІе:Ас1сі6оІс1(ХХХ) - 
установить количество зо¬ 
лота; 

• СИІАСопвоІе^Ер)ІогеАгеа() - 

открыть карту; 

• СШАСоп50Іе:СгеаІеПет(#) - 

создать предмет (#); 


АІопе іп (Ііе Вагк 4 

Для активации кодов необ¬ 
ходимо зПпуотить игру с пара¬ 
метром ^іАгбтавіег (пример: 
С:\ АІопеіп ТЬе Оагк 4\ 
АЮЫЕ4.ЕХЕ ѵу ігагсітазіег). 
Сделать это можно, создав 
или изменив уже созданный 
ярлык игры. В игре зайдите в 
инвентарь и увидите меню 
СНЕАТ. Туда и просим. 


с_ас!с№еаКЬ (100) — полу¬ 
чить 100% здоровья; 

_имя_ — получить предмет. 
Название оружия: 

ВазеЬаІІЬаІ, ВегеПа, 
ВегеПаОиаІ, ОиаІВегейа, 
РезегІЕаіІе, ЗаѵѵесІЗПоІёип, 


Теперь можно вызвать кон¬ 
соль, воспользовавшись клави¬ 
шей ~ во время игры. Перед 
тем как загрузить игровую кар¬ 
ту, откройте консоль и набери¬ 
те зѵ_с/іеаі51. Используйте 
следующие коды: 

• &об — режим бога: 

• посіір — проходить сквозь 
стены; 

• зѵ_|*гаѵі1у х — получить все 
оружие; 

• зѵ_ассе!ега*е х — устано¬ 
вить гравитацию (800 по 
умолчанию); 

• вкПІ х — установить слож¬ 
ность игры (1-3); 

• тар х — выбрать карту х; 
Список карт: 

Ьа_сапаІ1, Ьа_сапаІ1Ь, 
Ьа_сапаІ2, Ьа_сапаІЗ, 
Ьа_еІеѵа1:ог, Ьа„Пагагсі1 г 
Ьа_Иагагс!2, Ьа_На 2 аггіЗ, 
Ьа_Пагагсі4, Ьа_ПагагП5, 
Ьа_Пагагсі6, Ьа_таіп*, 
Ьа_оиІго, Ьа_рожег1, 
Ьа_роѵѵег2, Ьа_зесигГСу1, 
Ьа_зесигПу2, Ьа_*еІерог11, 
Ьа_*е1ерог*2, Ьа_1гат1, 
Ьа_1гат2, Ьа_*гатЗ... 


ѴѴогт$ ѴѴогІгі Рагіу 
(РС) 

1. Откройте папку /баіа/тіз- 
$іоп 5 , в ней находятся фай¬ 
лы, делающие прохождение 
миссий проще. 


Р^трЗЬо^ип, іаскИаттег, 
Іп^ат, Іп^гатОиаІ, 
РиаНп^гат, МР5, 
СоІШоттапбо, Моіоіоѵ, 
Сгепасіе, М79, Зпірег, 

НеаІТб, РаіпкіІІегз, ВиІІеіТіте 


Воспользуйтесь следующи¬ 
ми сочетаниями клавиши по¬ 
сле ввода кода СШАСопзоіе: 

ЕпаЫеСІіеаІКеуз(): 

• СігІ+Р — вылечить персонаж; 

• СЯгІчО — переместить группу 
к указанной точке; 

• СігІ+Т — вылечить всех пер¬ 
сонажей группы и убрать 
вредные заклинания; 

• СІгІ+У — убить выбранный 
персонаж или монстра; 

• СТгІ+1 —- поменять АС вы¬ 
бранного персонажа; 

• СІгІ+6 — предыдущая мо¬ 
дель выбранного персонажа; 

• СігІ+7 — следующая модель 
выбранного персонажа; 

• ЗМЯ+СігІч-8 — максималь¬ 
ная статистика в экране со¬ 
здания персонажа. 


Апаскгопох (РС) 

Откройте в любом тексто¬ 
вого редакторе файл 
«0еТаиП.с%>, который находит¬ 
ся в директории \Апасгігопох\ 
апоx\сіаіа\60NЕI^5\. Найдите 
в нем строку ПеЬиб О» и 
измените ее на «зеі ПеЬщ* 1» 


2. Любой файл тіззіоп.ѵѵат 
можно отредактировать, в 
нем содержится информа¬ 
ция о миссии (желательно 
сделайте резервную копию 
файла перед редактирова¬ 
нием). 

3. Перейдите к секции 
[НитапТеат]. Чтобы полу¬ 
чить много гранат, поставь¬ 
те ^ігбегз=-1. Также можно 
изменить параметр 
ѴѴогт._ЕпегДу (не рекоменду¬ 
ется менять другие парамет¬ 
ры, если вы не уверены, что 
знаете, за что они отвечают), 


МахРаупе (РС) 

Режим чит-кодов: запустите 
игру, добавив в командной 
строке параметр -сіеѵеіорег. 

Нажмите во время игры 
Е12, чтобы открыть консоль, 
и вводите следующие коды: 

• — включить режим бога; 

• тогіаі — выключить режим 
бога; 

• ёеіаііѵѵеаропз — получить 
все виды оружия; 

І|^еііпПпііеатто — неограни¬ 
ченное количество патронов; 

• посіір — проходить СКВОЗИ ч 
стены; 

• гѵосІір_о1Г — выключить про¬ 
хождение сквозь стены; 

• зНаигірз — показать РРЗ; 

• бе*раіпкіІІег5 — получить 8 
РаіпКіІІегз; 


в игре). Во время игры нажми¬ 
те ~ и вводите любой из следу¬ 
ющих кодой: 

• іпѵоке 1:86 — вызвать чит- 
меню; 

• ЬаШеѵѵІп — выиграть битву; 

• посіір включить режим 
прохождения через стены. 


АІопе Іп ТІіе Оагк 


Ваісіиг' 



















ХСШЗІѴЕ 




Техническая сторона 

Вид на поле игры изометри¬ 
ческий, от третьего лица. 
Ландшафты и интерьеры (а их 
свыше тридцати), созданные 
; талантливыми дизайнерами и 
; художниками, дают игроку 
! ощущение реальности окружа- 
І ющего мира. Более ста сюжет¬ 
ных персонажей и множество 
фоновых персон создают ощу¬ 
щение «погружения» в игровой 
мир. В игре используется око¬ 
ло сорока моделей персона¬ 
жей — динамичных и аними¬ 
рованных с целью увеличения 
реалистичности и увлекатель¬ 
ности игры. Оригинальное му¬ 
зыкальное оформление орга¬ 
нично завершает создание 
нужной игровой атмосферы. 


Играбельность 

Всем нам знакома ситуация, 
когда все главные и второсте¬ 
пенные персонажи игры с каж¬ 
дой попыткой с ними загово¬ 
рить талдычат нам один и тот 
же «страховочный» вариант от¬ 
вета на любой заданный во¬ 
прос. И мы в поисках истины 
уныло выслушиваем одну и ту ; 
же порядком надоевшую шутку! 
Разработчики «СгеаШгз» и тут 
не забыли о нас. В уста персо¬ 
нажей игры вложено (вдумай¬ 
тесь в эту цифру) около ста 
страниц оригинальных и смеш¬ 
ных диалогов! Диалоги эти 
представляют собой «псевдоде¬ 
рево» фраз с возможностью за¬ 
цикливания, не являющееся 
статичным по отношению к сю¬ 
жетной линии. Все диалоги в 
игре написаны профессиональ¬ 
ными юмористами, поэтому, ес¬ 
ли они останутся без вашего 
внимания, то вы очень многое 
потеряете, не говоря уже о том, 
что не сможете пройти игру. 

В «СгеаШгз» везде и на лю¬ 
бом уровне вы встретите мас¬ 
су остроумных историй, кото¬ 
рые, смею вас уверить, суще¬ 
ственно обогатят ваш собст- 
венный юмористический ба¬ 
гаж и превратят игровой про¬ 
цесс в довольно увлекатель¬ 
ное занятие. 


Вердикт 

В эту игру нельзя не поиг¬ 
рать. И не только потому, что 
она создана в Украине, а преж¬ 
де всего потому, что игра просто 
доставляет массу удовольствия. 

Андрей Гайдут 


По материалам, предоставленным 
компанией ООО «Мультитрейд» 


Знай наших! 


Это история о тех, кто стал бессмертным, 
не желая этого, и о человеке, который 
дошел до конца пути. 


ла найти своего мужа, я не раз¬ 
вернулся и не ушел. С этого и 
началась моя история. История 
моей жизни, в которую трудно 
поверить человеку, который не 
был рядом со мной». Ной Б. 


Сюжет 

В начале игры разворачивает¬ 
ся сюжет об эксперименте над 
студентами. В чем он состоит и 
как проводится — непонятно, 
можно догадаться только, что ис¬ 
следование как-то связано с 
виртуальной реальностью. Заин¬ 
тригованный зритель начинает 
играть и оказывается в незнако¬ 
мом городе, где ему зачем-то 
нужно найти своего друга, не¬ 
ожиданно исчезнувшего. Как ис¬ 
кать человека, которого не зна¬ 
ешь, в совершенно незнакомом 
месте? Вот и приходится встре¬ 
чаться с самыми разными людь¬ 
ми, слова и действия которых на¬ 
водят на размышления. Потом, 
когда друг уже обнаружен, воз¬ 
никают другие текущие задачи, 
например, отыскать вещь, по¬ 
мочь кому-то из персонажей. 

Ситуация нагнетается, как в 
«Х-файлах» или в «Матрице». 
Каждый шаг меняет представ¬ 
ление о реальности, словно в 
произведениях Агаты Кристи. 
Вы теряетесь в догадках: что 
же происходит? Это выясняет¬ 
ся только в конце игрь|, и по¬ 
верьте, даже мне разработчи¬ 
ки не открыли своего секрета. 
Тогда же оправдывается в пол¬ 
ной мере название «Создате¬ 
ли»: весь мир оказывается вы¬ 
мышленным и живущим по 
своим законам, понять кото¬ 
рые нужно в течение игры. 


С кажите, пожалуйста, до¬ 
рогие друзья, какое ко¬ 
личество игр произво¬ 
дится в мире за год? За¬ 
думались? Попробуйте 
ответить: 150-200 — 
и попадете в самое яблочко. 

А теперь скажите, сколько из 
них разрабатывается у нас, в 
Украине? Не правда ли, особо 
напрягаться в подсчетах вам 
не приходится? Можно сосчи¬ 
тать на пальцах одной руки. 
Причин этому множество, но 
давайте сегодня не будем о 
грустном. Тем более, что 
сдвиги в лучшую сторону уже 
наблюдаются. В конце кон¬ 
цов, у нас ведь много талант¬ 
ливых ребят, молодых разра¬ 
ботчиков с огромным потен¬ 
циалом. Не все же уехали за 
пределы нашей многостра¬ 
дальной Родины. 

Оказывается, не все, и под¬ 
тверждение тому — компакт- 
диск, который я держу в руках. 
На нем труд шестнадцати 
человек, которые в течение го¬ 
да, с февраля 2000-го по ап¬ 
рель 2001-го, создавали (не 
побоюсь этих слов) компью¬ 
терную игру экстракласса —* 
РРО-АсІѵепІиге «Создатели». 

И тем более приятно, что ребя¬ 
та эти наши, украинцы, пред¬ 
ставляющие харьковскую 
творческую студию «5оро Т». 

Ок. Кажется, пора завер¬ 
шать это слегка затянувшееся 
вступление и переходить к во¬ 


просам более важным. С не¬ 
терпением вставляю диск в 
СР-РОМ и начинаю установку. 
Хотя можно выбрать іпзіаі! на 
100 МЬ, но я не жадный — и 
вот уже 600 «метров» прост¬ 
ранства на моем винте словно 
корова языком слизала. Чув¬ 
ствуя, как начинают дрожать 
руки от нетерпения, я кликаю 
по иконке «Сгеаіогз» на рабо¬ 
чем столе и... 

...Чувства переполняют ме¬ 
ня. А ведь можем, если захо¬ 
тим! Но обо всем по порядку. 


Жанр 

Жанр игры определить труд¬ 
но, т. к. она вобрала в себя ат¬ 
рибуты нескольких из них. Это 
и Раііоиі со своим огромным 
миром диалогами и неодно¬ 
значными решениями, и Іаггу 
с его «острым» житейским 
юмором — но не переводным 
зарубежным, а с националь¬ 
ными нотками, и просто экшн 
с присущими ему кровью и же¬ 
стокостью. 


Предисловие 

Почти век спустя. «Это исто¬ 
рия началась как мыльная опе¬ 
ра, а закончилась точь-в-точь, 
как у Шекспира. Я был в те годы 
молод и зачастую не так уверен 
в себе, как хотел показать. Мо¬ 
лодость — время совершения 
ошибок. И самой главной из мо¬ 
их ошибок было то. что, когда 
Алиса, истекая слезами, проси¬ 













V ЯКАЯ V; ЯЧИНА 


Компьютерным 
играм исполнилось 
40 лет!!! 

Ровно сорок лет назад груп¬ 
па компьютерных специалис¬ 
тов создала первую компью¬ 
терную игру — брасеѵѵаг! — 
в ней игрокам предстояло спа¬ 
сти Вселенную от злобных при¬ 
шельцев. Неформальная груп¬ 
па студентов МІТ. включая йап 
Есііѵагсіз, Аіап Коіок. Реіег 
Затрзоп, І.Магііп Огаеіі и 
Зіеѵе «51и&» Пиззеіі, использо¬ 
вала всю мощь ТХ-0 и другого 
компьютера ВЕС РЭР-1 для на¬ 
писания первой 9-килобайт- 
ной игры. Со времени 
Зрасеѵѵаг! прошло 40 лет и 
мир компьютерных игр пре¬ 
вратился настоящую индуст¬ 
рию развлечений. Интересно, 
знали ли студенты МІТ, что они 
стоят на пороге великих вирту¬ 
альных открытий? 

Фильм о кланах 

Со^епі Веп^ег Ргосіисііопз 
готовится к съемкам на терри¬ 
тории Канады многосерийного 
документального фильма о са¬ 
мых популярных игровых кла¬ 
нах Канады и США. Возможно, 
в будущем все на том же кана¬ 
ле СТѴ (основной канадский 
ТВ-канал) будет демонстриро¬ 
ваться первый в мире телесе¬ 
риал о семье профессиональ¬ 
ных компьютерных игроков. 

Вандалы 

сломали скамейку 1 
Билла Гейтса 

Неизвестные вандалы раз¬ 
ломали последний проект 
Місгозой — интернет- 



V іукауа ѵ вуасіііпа 


скамейку в одном из парков 
Британской столицы. Вандалы 
засунули пакетик с мороже¬ 
ным в один из разъемов для 
подсоединения ноутбуков. Ин¬ 
тересно, что несколькими дня¬ 
ми раньше пара фрикеров 
взломала скамейку и совер¬ 
шила несколько бесплатных 
звонков в разные страны ми¬ 
ра. Возможно, бесчинства 
продолжались бы и дальше, 
если бы два юных дарования 
не решили позвонить Биллу 
Гейтсу. Но вместо Билли ока¬ 
залась не в меру бдительная 
секретарша, которая мгновен¬ 
но сообщила «куда надо». Все¬ 
го за несколько месяцев со 
дня установки скамейки, не¬ 
счастное произведение 
МісгозоН пытались сломать 
более 300 раз. 

ГіпаІ Рапіазу 
в реальном времени 

На выставке достижений 
в области компьютерной гра¬ 
фики, 5ЮѲКАРН 2001, компа¬ 
ния пѴібіа представила фраг¬ 
мент из фильма.ріпа! Рапіазу, 
обрабатываемый в реальном 
времени на <^иабго ОСС. Техно¬ 
логическая демо-версия ис¬ 
пользовала модели из 70-ти 
тысяч полигонов, активно 
приправленные фирменными 
трехмерными эффектами. 
Окончательный результат пре¬ 
взошел все ожидания, хотя 
персонажи от пѴкііа выгляде¬ 
ли чуть хуже кинематографи¬ 
ческого варианта. Правда, со¬ 
здавались они не 90 часов, а 
всего несколько секунд. 

Рокетоп будет 
пущен в расход! 

Наши японские друзья уже 
1 подготовили могучего смен щи-, 
| ка знаменитому Покемону. Зо- 
| вут потенциального убийцу Ѵи- 
| ѲІ-ОІт, и этот парень уделал 
І бедного Пикачу на территории 
! Японии. За прошедший год бы¬ 


ло продано всего 300 миллио¬ 
нов наборов карточных игр 
Рокетоп, в то время как моло¬ 
дой и более быстрый Ѵи-Ѳі-ОН 
достиг тиража в 3,5 миллиар¬ 
да экземпляров. Интересно, 
что, в отличие от сладенького 
Рокетоп, Ѵи-Сі-ОН основывает¬ 
ся на натурализме, жестокос¬ 
ти и кошмарных монстрах. Ев¬ 
ропейское наступление назна¬ 
чено на конец этого года. 

Государственный 

Комитет Российской Феде¬ 
рации по физической культу¬ 
ре, спорту и туризму 

Приказ № 449 от 25 июля 
2001 года «О введении видов 
спорта в государственные 
программы физического вос¬ 
питания»: 

«В соответствии с постанов¬ 
лением Комитета Российской 
| Федерации по физической 
! культуре от 9 июня 1993 г, 

№ 2/3-1, ПРИКАЗЫВАЮ: 
Включить в перечень видов 
спорта для введения в госу¬ 
дарственные программы фи¬ 
зического воспитания населе¬ 
ния и рекомендуемый для 
развития в Российской Феде¬ 
рации компьютерный спорт, 
как (дисциплину) вид спорта. 
Председатель П.А. Рожков». 

РОССИЯ — ПЕРВАЯ В МИРЕ 
страна, где компьютерный 
спорт официально признан го¬ 
сударством как вид спорта! 
Поздравляем всех российских 
СПОРТСМЕНОВ и СПОРТСМЕ¬ 
НОВ других стран! 

Женщина прорыла 
нору ради игры 

Молодая японка, Мика Хасе- 
гава. на протяжении двух не¬ 
дель рыла подземный ход в 
дом своих соседей, чтобы по¬ 
хитить пару популярных игр и 
видеокассет. За две недели 
Мика проковыряла дыру в соб¬ 
ственном туалете, через кото¬ 
рую похитила любимые игруш¬ 



ки несчастного соседа. Сейчас 
женщина арестована и до¬ 
прашивается местными право¬ 
охранительными органами. 
Любовь к играм — это силь¬ 
ная штука. 

Как создавалась 
грудь Лары Крофт 

Продолжаем отмечать меж¬ 
дународный день сексуальных 
извращений совершенно не¬ 
вероятной информацией. Все 
помнят, что свою популярность 
знаменитая героиня сериала 
ТотЬ Паібег получила благода¬ 
ря невероятно большим раз¬ 
мерам собственного бюста. 
Тайна загадочно больших 
форм Лары Крофт раскрылась 
на минувшей неделе. В интер¬ 
вью некоему крупному запад¬ 
ному изданию один из созда¬ 
телей первой игры сериала, а 
ныне дизайнер ОаІІеоп: ІзІапсіз 
оі Музіегу, замечательный То¬ 
би Гард признался, что Лара 
Крофт получилась невероятно 
сексуальной благодаря забав¬ 
ной ошибке. Завершая проек¬ 
тирование главного персона¬ 
жа, Тоби опрокинул чашку с ко¬ 
фе и вместо увеличения бюста 
на 50 процентов случайно сде¬ 
лал все 150. Никто не заметил 
подвоха, и знаменитая Лара 
получилась такой,какой ее 
знает весь мир. В последую¬ 
щих трех частях бюст немного 
уменьшили, но он все равно 
серьезно отличался от перво¬ 
начально планируемого вари¬ 
анта. Что касается нового про¬ 
екта Тоби, то выход баііеоп: 
ІзІапсіз о* Музіегу для 
СатеСиЬе ожидается в сере¬ 
дине декабря этого года. 
















шпильки 

соре от УМА 



Порвалась связь времен... 

У, Шекспир 


Это что за фильм? 

Да так. про гробы. 

Трамвай №5 г, Одессы 


о расхитительнице 





графика со- 
щ правда. 


врем^ 

филь| 

играбі 


игруші 


А покалипсис грядет, дру¬ 
зья мои! Но не пугай¬ 
тесь, для нас, гейме¬ 
ров. он совсем не стра¬ 
шен. Просто компью¬ 
терные игры медленно, 
но уверенно становятся глав¬ 
нейшим из искусств. Это сей¬ 
час некоторые посмеиваются, 
я посмотрю на них через пару 
лет, когда в опере будут да¬ 
вать «Бугермена», а на балет 


"Серьезный Сэм« нельзя будет 
достать лишнего билетика. На¬ 
пример, в литературу геймы 
пробрались всерьез и надол¬ 
го. Но речь сегодня не о кни¬ 
гах, а о фильмах, основой ко¬ 
торых являются компьютер¬ 
ные игры. Угадываете, к чему 
я клоню? Да, да, правильно, 
речь действительно пойдет о 
фильме, который не описал 
разве что ленивый. Мы же, в 
принципе, особым усердием 
не отличаемся, памятуя, что 
лень — двигатель прогресса. 
Но к "Расхитительнице гроб¬ 
ниц» у нас свой, можно ска¬ 
зать, профессиональный инте¬ 
рес. А можно и не говорить. 
Помните, у классика: «...ця 
дівчина — не просто так Мару¬ 
ся — це пісня, це надія, це ду¬ 
ша». Вот и с Лариской та же ис¬ 
тория. Нравится она людям, я — 
не исключение. Даже на 
фильм этот в кинотеатр схо¬ 


дил. Не такой уж он и плохой, 
как об этом все говорят. Такой 
себе 30 асбоп с элементами 
асіѵеМиге. Квесты, правда. 


50-5 


где пр 


дество кино перед 
- похрапываешь се¬ 
бе. а действие дальше идет, и 
напрягаться не надо. Но. чес- 
но говоря, однажды пожалел, 
что РиаІ ІЬоск какого-нибудь 
рядом не было. Есть там под 
конец одна сцена, когда Лара 
из пещеры с помощью собачек 
выбираете! — загляденье про¬ 
сто. руки чешутся поуправлять. 

А еще кахшой игре, филь¬ 
мам особенніэ, сюжет нужен. 
Ну, в нашем случае все про¬ 
сто — перемещайте артефакт, 
всевидящее око, полный па¬ 


рад планет, иллюминаторов 


(простите. иллюм*#§щ©в) и 
грудь — получите то. что назы¬ 
вается сюжетом. Спросите ме¬ 
ня, при чем здесь грудь? О, это 
почти что самый главный пер¬ 
сонаж нашего фильма, про¬ 
центов 10 кассовых сборов — 
ее заслуга. Тоби Гард, созда¬ 
тель компьютерной Лары, про¬ 
бовал как-то возникать, что, 
мол, вторичные половые при¬ 
знаки затмят суть фильма, но 
боссы Соге его присадили, и, 
наверное, не зря. Может, эти 
самые признаки и есть часть 
сути. Представляете, выходит 
следующая часть ТотЬ Яаісіег 
на РіауЗІаІіоп 2, а там бегает 
такая себе пышногрудая Лара 
а ля Лоло Феррари. 


По фильму Лара нервная ка- 
кая^то получилась, чего за ней 
5 раньше не замечалось. Нож 
бод подушкой держит, мебель 
в доме крушит, по дому летает, 
чтобы нервишки усп^оить. Но 
зато все время улыбается, как 
| малыши в рекламе Памиер- 
Перестрелки — просто 
з. Называется это *в стиле 
идо*. Стреляют все — 
умирают только плохие. Дракм 
сделаны довольно неплохо. За 
что я этот фильм уважаю, так 
за то, что Лара т разу мужика 
в пах не ударила. Во-первых, 
прием этот слишком избитый, 
а во-вторых, не люблю я такого 
(не знаю даже почему, навер¬ 
ное, инстинктивно). Вообще, 
женщин и драки нужно как-то 
разделять. Помню, я повел де¬ 
вушку на "СгоисРіп^ Іі^ег, Ыб- 
беп бга^оп-. Так она насмотре¬ 
лась, как хрупкая китаянка му¬ 
жиков по десять штабелями ук¬ 
ладывает, потом недели две 


' % 

. 1 ... 

норовила на мне какие-нибудь 
приемы поиспытывать. Кстати, 
о мужиках. Они тут бывают 
плохими, очень плохими и «ни 
рыба, ни мясо-. Конечно же, 
есть еще папаша, потерявший¬ 
ся в экспедиции ; все дружно 
прослезились-. Папаша являет¬ 
ся нршей героине во время ча¬ 
стых ы продолжительных глю¬ 
ков (Жанна д'Арк какая-то, а 
не Лара Крофт). Да, с мужика¬ 
ми у Лары беда, Анжелина 
Джоли даже начала слухи пус¬ 
кать, что у нашей героини не¬ 
стандартная сексуальная ори¬ 
ентация. Анжелина сама этим 
по молодости грешила, так ду¬ 
мает что все такие. Я лично в 
эю никогда не поверю. Просто 
за путешествиями и погонями 
девушке некогда найти себе 
хорошего парня. Может, вмес¬ 
те с вами поищем? Мне, напри¬ 
мер, нравится Луиджи Марио, 
его брат тоже ничего, но какой- 
то он маленький и толстый, 
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ли из 60 тысяч прядей, из-за 
чего компьютер сильно вис 
при ее движениях. Лица персо¬ 
нажей были разделены на сто 
участков, над каждым из кото¬ 
рых работали отдельно. Как 
сказал один из аниматоров, 
самым сложным эпизодом в 
фильме был поцелуй Аки и дру¬ 
гого персонажа (догадайтесь, 
какого). «Это был один из са¬ 
мых длинных эпизодов во 



всем фильме, а положение 
каждого кадра пришлось зада¬ 
вать вручную. Когда камера 
| находится так близко, видно 
очень много деталей, как. на¬ 
пример* движение ее волос. 

Нам понадобилось больше ме¬ 
сяца» чтобы все получилось 
как надо». 

Сам я фильм не смотрел, по¬ 
этому от собственных мнений 
Вас избавлю, а вот те, кто это 
I чудо лицезрели, и вправду кон¬ 
кретно затащились. Уж больно 
| все было реалистично (ну, я ду- 
і маю — четыре года делать). 

Авторы фильма утверждают, 
что не за горами новые СС 
| (сотрЩег ёепегаіеб) произве- 
| дения. А актеры тем временем 
понемногу начинают нервни¬ 
чать. Том Хенке переживает, 
что компьютерные актеры со 
временем вытеснят настоя¬ 
щих. Выходит почти как по 
Пелевину. Но не стоит бояться, 
для Хенксов разных тоже рабо¬ 
та найдется. Надо же кому-то 
все это озвучивать. Например, 
в озвучке «РіпаІ Рапіазу: ТІіе 
Зрігііз ѴѴіШп» участвовали та¬ 
кие звезды, как Алек Болдуин 
и Доналд Сазерленд. Послед¬ 
нему для удобства аниматоров 
пришлось даже сбрить усы. 

Как бы там ни было, опять 
сначала была игра, а потом 
фильм. Мне почему-то кажет¬ 
ся, что это станет в недалеком 
будущем не редким исключе¬ 
нием, а, скорее, доброй тради¬ 
цией. Ладно, пора уже закруг¬ 
ляться с этими разглагольство¬ 
ваниями. Самое главное вы, 
наверное, поняли — наше (гей- 
. мереное) дело правое и мы по¬ 
бедим, а все остальное — фиг¬ 
ня, и фильмы разные в том чис- 
- ле. До новых встреч в эфире. 

Игорь Предка 


долл. США. треть из которых 
ушла на апгрейд железа и за¬ 
купку лицензионного ПО (не 
поленились бы на Петровку 
съездить — вышло бы раз в де¬ 
сять дешевле). Причем доволь¬ 
но часто сами создатели фильма 
вносили коррективы в использу¬ 
емые программы, поскольку 


Но неТотЬ Наібег'ом еди¬ 
ным жив человек. Вот недавно 
вышел фильм интересный, на¬ 
зывается РіпаІ Рапіазу: Тііе 
Зрігйз Ѵ/ИНіп >. Так он не только 
основан на игровой серии, но 
еще и делали его полностью 
на компьютере под чутким ру¬ 
ководством Хиронобу Сакагу- 
чи, создателя РіпаІ Рапіазу. Это 
уже не просто красивый муль¬ 
тик вроде Шрека» или говоря¬ 
щие головы в стиле «Бэй б — 
четверорылая свинья», а так 
называемый гиперреализм. 

Тут все полностью искусствен¬ 
нее, начиная от улыбки персо¬ 
нажа и заканчивая восходом 
солнца. И, кроме того, сделано 
настолько правдоподобно, что 
почти не замечаешь разницы. 
Вот некоторые интересные 
факты «из жизни фильма». Де¬ 
лали его, начиная с 1997 года, 
200 аниматоров, художников и 
техников, были задействованы 
люди, работавшие над «Матри¬ 
цей», «Бойцовским Клубом» и 
другими подобными проектами. 
Бюджет составляет 145 млн. 


к тому же Луиджи в лотерею 
домик нехилый выиграл (смот¬ 
ри статью о 1_ш|*Гз Мапзіоп). 

Или вот, например, ежик Со¬ 
нин. Еж вроде такой красавице 
не пара, зато какой он спортив¬ 
ный, энергичный и подтянутый. 

О взаимоотношениях Джоли 
и игры ТотЬ Раісіег написано 
немало Мужа она, мол, перво¬ 
го потеряла из-за его страсти к 
данной игрушке. А сейчас са¬ 
ма с детьми и вторым уже му¬ 
жем играет в ТотЬ Раісіег с 
удовольствием, хотя и без осо¬ 
бого успеха. Помнится, Зинед- 
дин Зидан (кстати, самый до¬ 
рогой сейчас футболист) при¬ 
знавался, что любит поиграть 
с сынишкой в футбол на при¬ 
ставке. Причем отпрыск его 
всегда делал под орехи. Оно и 
понятно, ламера — они и в Аф¬ 
рике ламера. Посади какого- 
нибудь Шумахера за гоночный 
симулятор — он и до финиша 
не доедет, и аналоговый кон¬ 
троллер сломает. А потом бу¬ 
дет репу чесать и спрашивать, 
где коробка передач. 


нужно было делать действи¬ 
тельно уникальные вещи. 

Жанр картины — своеоб¬ 
разное переплетение зсі-Л, 
блокбастера и мистического 
триллера. По сюжету главная 
героиня Аки Росс (что-то сред¬ 
нее между моделью и ученой) 
пытается, «какобычно, спасти 
Землю от пришельцев. Сде¬ 
лать это она хочет не слишком 
кровопролитно, дабы не по¬ 
вредить «душу» нашей плане¬ 
ты. В то время как милитарист 
по убеждению и генерал по 
должности Неіп предлагает 
просто создать громадную 
пушку и разбомбить врага. На¬ 
ша героиня не может допус¬ 
тить такого развития событий 
и берет себе в помощь отряд 
коммандос во главе с крутым 
парнем Ѳгау Ебѵѵагсіз (почуяли 
Іоѵе зіогу?). Вот такая завязка. 

А между тем полтора года 
ушло на то. чтобы привести 
главную героиню к ее «финаль¬ 
ному» виду. Волосы Аки состоя- 
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Большое спасибо всем за письма. Но их много, и нет возможности 
поместить все. В этом номере мы напечатали всего лишь несколько 
из них. Пишите нам на мыло. Ответим всем! 


Самое первое 

Дарова лерцЫ! 

Вот сижу и читаю ваш жур¬ 
нал... Местами даже веСело... 
Попадаются даже ПриСтупЫ ис¬ 
терического смеха. Гы... Да! И с 
Парной енто вы классно приду¬ 
мали! Повешу ее у ся над крова¬ 
тью... Гы! Ещо кульная статья 
про Блаку да Вайту... Я ее сам 
прошол и довольно интересно 
почитать было. Но не понимаю 
чо вы так ФаллАут Ткткл. не 
взлюбили... Динамичная, крова¬ 
вая, страшная игрушка... Вот... 

Вот впринцыпи и все. 

С ув. тов. Климент Гайков ака 
ВИННИЗПУХ 
кикисЬка Фхакер, г и 

И тебе дарова, коль не шу¬ 
тишь. Вот сидим и читаем твое 
письмо. Местами даже весело. 
РаІІоиІ мы как раз взлюбили, 
просто критически к нему от¬ 
неслись. 

Самое издалека 

Здравствуйте уважаемая ре¬ 
дакция журнала ШПИЛЬ! Пишет 
вам житель не Украины, а Рос¬ 
сии,причём из самой Сибири! На 
украине я был проездом! Мой 
отец любит путешествовать на 
машине и я с ним еду на Украину 
уже 2 раз! Мне 17 лет. Родом я 
из города Красноярска. Доволь¬ 
но заядлый геймер и поэтому ре¬ 
шил приобрести и оценить ваш 
журнал. Журнал скажу сразу 


і мне понравился, но есть и недо- 
! четы. Одним из плюсов журнала 
| является конечно же юмор ре- 
| дакторов и полнота описания иг- 
! ры. Минусом что мне не понра- 
I вилось является описание не 
! столь новых игр. Например 
' ВІаск&ѴѴЬіІе. Это на мой взгляд 
| игра не новая. Одной из удачных 
| рубрик является ИгроРапогата и 
Железный БУМ. 

.и ещё (не знаю осудите 

| меня или нет), но вы много на 
I себя взяли. То есть вы опйсыва- 
І ете в журнале более 3 -«игровых 
I систем». На мой взгляд это ми¬ 
нус.но опять же не мне су¬ 

дить. Ну вообщем журнал от¬ 
личный. 

Желаю вам успехов. Счаст¬ 
ливо! 

Спасибо за хорошие слова. 
Нам очень приятно, что наш 
«Шпиль!» читают даже в Сибири! 
Но, как нам кажется, то, что мы 
! описываем в журнале более 
I трех «игровых систем», является 
| нашим плюсом. По поводу 
I ВІаск&МНіІе - на момент выхода 
журнала игра была еще новая. 

Самое ^ 

содержательное © 

! Приветик, лучший на сего- 
; дняшний день украинский жур- 
I нал о компьютерных развлече- 
! ниях! Пишет вам один из ваших 
: первых фанов... Обещаю читать 
і вас регулярно и не пропускать 
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У тебя еще есть возможность подписаться 
на наш журнал до конца 2001 года. 

Стоимость редакционной льготной суперподписки: 

3 номера — 8 грн. (№ 3, 4, 5) 

4 номера 10 грн. (№ 2, 3, 4, 5) 

5 номеров — 12 грн. (№1, 2, 3, 4, 5 — полный 

комплект за 2001 год). 

Перечисли необходимую сумму на расчетный счет 
2600 7103801 в АКБ «Интеграл» г. Киева, 

МФО 320735, код ОКПО 30262819, ООО «Декабрь». 

Высылай нам доставочную карточку и чек об оплате 
по адресу: 02160, Киев, проспект Воссоединения 15, 
7-й этаж, к. 708, «Шпиль!» 

Доставочная карточка 

Я ПОДПИСЫВАЮСЬ НА «ШПИЛЬ!» 

до конца 2001 года 


Индекс города и почт. отд. связи _ 
Адрес _ 


№ телефона (с кодом)_ 


(Заполнять печатными буквами) 


ни одного номера. Желаю вам 
долгих лет жизни и огромных 
тиражов (ато 12 000 это как-то 
маловато для такого кульного 
журнала).анкету вашу мне было 
не охота заполнять, потому шо 
она маленькая и всё что я о вас 
думаю туда не влезло бы. нуу 
так я и решил вам написать... 
Ваши плюсы я думаю вам пере¬ 
числять не надо, вы их и сами 
знаете: вы ЕДИНСТВЕННЫЙ на 
украине журнал...тра-та-та :) Хо¬ 
телось бы рассказать чё мне в 
вас не понравилось.... Т, к. у ме- 
! ня кроме ПК есть ещё такая ма- 
; ленькая киця как Дримкаст. то 
! меня немного огорчило шо вы 
во всём первом номере написа¬ 
ли только одну статейку о вто- 
I ром Сонике, а половину журна- 
і па ваще забили всякими Икс 
І боксами... Вы чё маздайников 
: продвигаете??? Она ж ещё да- 
‘ же не вышла!!! Сонька2 конеч- 
| но вещь, но тоже фиг у кого 
есть!!! А вот первая сонька, это 
; вещь (опять же одна игрухаШ), 

; и сега потихоньку приживается 
в 1)А... Вот про эти консольки и 
! надо писать в первую очередь... 

А то забили весь и без того ма- 
і ленький журнал всякой фиго- 
' той! А ещё мне не понравилось 
вот что... Вот типа первый но¬ 
мер. самый ответственный... а 
вы в него игры всунули тупые, 
ну нафиг кому-то эти тупые < ко- 
I быЛЫ", или нба2001 который 
| вышел ещё осенью и в который 
I все уже нашпилились, ноо в ос¬ 
новном игры прикольные 
I (сіоотЗ, ГГ, СТЗ, МипсН. МС52) 
і Ну да ладно как для первого 
письма хватит, всё равно ещё 
І напишу... Можно с вашего поз- 
і воления парочку вопросиков: 

| 1. А как вы сделали журнал, что 
! для этого нужно (ну кроме ла¬ 
ве:)) 

2. А вы какие журналы читае¬ 
те :) ??? 

3. По сколько вам троим лет? 

і 4. А много вам уже шпилеров на¬ 
мылило? 

Бублик ака впаке 

1. Надо быть очень умным, 
иметь блестящее чувство 
юмора и оставаться при этом 
скромным парнем ©. 

2. Исключительно наш. Все вре¬ 
мя находим в нем что-то но¬ 
вое. Недавно вот Предко на¬ 
шел в одном из номеров свою 
статью. Очень удивился. 

3. На троих — 60. 

4. Очень много. Мы даже соби¬ 
раемся выпустить сборник пи¬ 
сем шпилеров ©. 
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и Чудовий колір. 


Висока швидкість. 


□ Хороша ціна. 


Технологія Роздільних Чорнильниць. 


Ш Все перелічене разом. 




5400 


5 450 



5 500 



5 630 5 6300 



Технологія 
Роздільних 
Чорнильниць 
зэощаджуе кошти 


Сапоп представляв кольорові струменеві принтери 
новітньо! серп 5. Іхне призначення - виконання 
завдань з неперевершеною в усіх відношеннях 
якістю. Навіщо шукати компроміс між високою 
швидкістю друку та іншими важливими 
робочими характеристиками, коли Ух 
можна поеднати? Чорнила НідЬ Соіоиг, 
які не вицвітають, у комбінаці'і з фірмовою 
Мікрокрапельною Технологіею Сапоп 
забезпечують неперевершену фотографічну якість 
* Крім моделей 3100 та 3300. 


ПРИНТЕРИ 
ПРОФЕСІЙНОГО 
РІВНЯ ДЛЯ 

кожного 


кольорових зображень, бездоганну чіткість текстів та найвищу в своему класі 
швидкість друку. Швидкісні друкуючі голівки з підвищеною роздільною 
здатністю та удосконалені блоки подачі паперу дозволяють досягти 
найкращо! продуктивності. Крім того, всі принтери серГі 3 сумісні з Мае та РС, 
працюють із застосуванням відомоѴ Технологи Роздільних 
Чорнильниць* Сапоп та мають індикацію закінчення чорнил, що 
допомагае уникнути марнування чорнил. Отже, принтери серіТ 3 
- це самѳ та тѳхніка, яка допоможе Вам 
виконувати будь-яку роботу краще, 
швидше та красивіше, ніж будь-коли раніше. 


С ссрісс 
О ЭЕ.ШС.Э 

ЙАЫСЕ 

_ Сапоп 
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КОМПЬЮТЕР 


I й ЧЕМПИОНАТ МИРА ПО КОМПЬЮТЕРНЫМ ИГРАМ 


5 АМ 51 ШС СѴВЕВ СІІР 


Организатор - компания Затзипд ЕІесігопісз 

ѵѵѵѵѵѵ. ѵѵсд. сот . иа 
ѵѵѵѵѵѵ. затзипд. сот. иа 

С 22 по 28 сентября - отборочные региональные туры. 

С 5 по 14 октября - финальные региональные туры. 

III С 28 по 30 октября - финальный турнир в Киеве. 

Заявки на участие принимаются на сайте ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵсд. сот. на: 

• от клубов с 15 июня по 15 июля 

Г * • от участников с 20 июля по 10 сентября 

Победители Чемпионата Украины по обоим видам игр принимают 
личное участие в Финале Первого Чемпионата Мира в Сеуле, 
Южная Корея (декабрь 2001 года). 

* Соипіег Зігіке к 

* Оиаке 3 % V 


СНІР Мир СВЯЗИ 


Инфо-служба ЗАМЗІШС ЕЬЕСТРОЫІСЗ: тел. 8-800-5020000 (звонки по Украине бесплатные) 

Внимание! Изменена дата финала Кубка Украины * 
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БОЛЬШЕ ЧЕМ ИГРА! 

Через компьютерный спорт ко всеобщей гармонии человечества! ч 
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